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14 на РС Мавагте Вшсапа 


В него ще откриете: 
Гестове на асемблирани компютри 


каква машина можем да си купим 
а 600 долара, ако сме: 

" запалени геймъри 

/ обичаме мултимедийните удоволствия и 
птедаме филми 

" налага ни се често да използваме компютъра 
аз браузване 

/ подготвяме доклади, презентации и бизнес 
зафики 

" на всичко отгоре сме маниаци на тема дизайн 
6 предложения за компютър - мечта 


Издава: Сага Текнолъджи ЕООД 
Бул. Васил Левски 3 

тел.: 981 1531, 980 14 46 

е-тай: заса(ФзасаБо.пе! 


Пир: уми.рстасБо.пе! 


„Сшата Винаги е 
била определяща 
за границите на 
Влияние. Силата 
на Волята, на 
интелекта, на 
таланта... На 
човещината, ако 
щеш! Силата! 
Силата ес нас - я 
погледни малко 
по-нагоре! Ние 
сме силата бе, 
мой!“ 


редакцио 


69... 

Хайде, няма да пе питам за асоциации. Ясни са ми. На Стария Континент, нежели да Казвам на Балканите, исторически е 
предопределена Конюнктура на мисловния стереотип, характеризираща се с плитКост на разсъжденията. С други думи, при 
споменаване на числото 69, археглипният балкански субект, понамисрисващ лекичко на мъжественост, най-Вероятно ще 
изтърси нещо оп рова на... - моля малолетните, затворете очи. Ало дизайнерите, я сложете пука една червена плочка: 

(18) - „А бе тя хубу, ше го лапа, ама я па нечем да я лижем!“ В изгочния свят например, дори да приемем сексуалната асо- 
циация за отправна точка, ще се говори за Красотата на двете докосващи се глела. За постигнатата хармония между прие- 
мането и отдаването на нежност. Такива ми ти неща. Един азиатец първо ще се сети за съвършенството на Композиция- 
та, за Кристално чистата еднаквост В пропливопоставянето на формите на двете цифри. За единството и пропливобор- 
стВвото, залегнали В есгеството на Всяка частица от Вселената. За Ин и Ян. За женското и мъжкото. И едва тогава ще 
досплигне до Връзката със секса. Или поне така си мисля. 

При Всички положения 69 е уникално - защо не и мистично - число. Чудя се, дали е случайно, че точно с него оптбелязваме 
Кръглата си 7-ма годишнина? Впрочем 7-цата също е обвита от мистичност В някои Култури... хм, много шантаво взе да 
става! Я по-добре да зарежа тоя Вол аз - под него пеле надали ще изскочи - и па пли Кажа: 


„Здрасти, приятелю. Добре дошъл отново при нас! Приятно е да те срещнем отново...“ 


.. или пок за първи пот. Е, радвам се да се запознаем, ако случаят е такъв. Пак ще се срещнем, със сигурност. Защо си 
го мисля? Хех... 

Една чужденка попитала жената на Леонид: 

Защо вие, лакедемонките, сте единствените жени В света, Които имате Влияние върху мъжете? 

Защото ние сме единствените жени, Които раждат истински мъже - отговорила лакедемонката. 

За тези седем години може би не поумнях особено. Разминах се с - или просто ги оставих да изпекат покрай мен - тВвър- 
де много неща. Подозирам, че ще дойде ден, Когато ще съжалявам за Всяко едно от тях, но ще му мисля Като дойде. Не ус- 
пях обаче да пропусна факта, че Саглегв Могквпор ражда шли пък създава истинските фенове. Спокойно приемам и Влиянието, 
Което имаме. Без да се перзая оп излишна скромност, смятам, че сме си го заслужили. Защо си го мисля? Хех... 

Попитали Агезелай докъде се простират владенията на спартанците. Той взел Копието си, вдигнал го и отговорил: 

Дотам, докъдето може да стигне това Копие! 

За тези седем години гполкова пъти размахвахме Копията, че ги превърнахме В продължение на самите себе си. Струва 
ми се, че преляхме голяма част от същността си В плях. Запова днес, Когато се загубим В житейските лабиринти, можем 
да посегнем Към старите броеве - приютени между страниците им са копията ни - да ги Вземем В ръце и поне за малко 
отново да бъдем цели и себе си. 

Силата Винаги е била определяща за границите на Влияние. Силата на Волята, на ингелекта, на таланта... На човещина- 
та, ако щеш! Силата! Силата е с нас - я погледни малко по-нагоре. Ние сме силата бе, мой! Защо си го мисля? Хех... 

Попитали древния философ Зенон Каква е разликата между разточителство и скъперничество. 

Разточителните хора - отговорил той - Живеят така, Като че ли им остава съвсем малко Време да Живеят, а сКъперни- 
ците - Като че ли никога няма да умрат. 

През тези седем години бяхме твърде разпочителни Ком читателите си. Бих исКал да погледна В очите човека, Който ще 
Ккаже, че някога сме били сКкъперници. Че не сме се раздавали - изразходвали дори; че сме песглили от Вдъхновението си и сме 
Кътали талант за 8 бъдеще. Че не се опитахме да впием зъби тъканта на настоящето, да разкосаме нишките на посред- 
ствеността и така да оставим отпечатъка си В нея. И В сърцата на пези, Които ги отвориха за нас. 

Честита ни годишнина, приятелю. Наслади се на броя - пой отново е толкова добър, Колкото ни позволиха обстоятел- 
стВвата, гейм-Компаниите и игрите, Кошто те пуснаха на пазара. На финала ще ти разкажа още един анекдот (каков Късмет, 
че докато разчиствах днес, случайно се наптокнах на една позабравена Книжка, сбрала нищожна част от мъдростта на Веко- 
Вете). Изводът го оставям на теб: 

Приятел Казал на Пиндар: 

Аз те хваля навсякъде и пред Всички! 

А аз те Възнаграждавам за това - отговорил поетът. - Постъпвам така, че Всички хоппя па те Взамат за човек Който 
говори истината. | 
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Сатегв Могквпор е списание за ВДМЕНЗ" 


геймърския елит - харакор игра- 
чите. Тези, Които тласкаг гази 
стрия напред. Могквпор е не- 
зависима медия. Не обслужваме ед оо Прдре на рикитенедарра 
онтереси. Можепе да се добери- ез ри 1000, ул. "Стефан Караджа" М7 
те на нашите ревюта и мнения, редакция 02 981-64-65 
защото на първо място сте Вие е-тай могквпорффдатез.09 
- нашите читатели. Обещаваме ПМрУЛнл.патев.В9 
кога да не Ви изневерим, да не тел 02 981-64-65 


ем доверието Ви. Вив 34- е-тай такеофоатев.00 
авате именно това и нищо 

Ко от това. ЖАК Прес 
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авмеот версии 


аротрершци 
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Зпаке(Фратез.В 


този месец играя Сод 0! Маг, ОттизПа 3, Оагк 
АШапсе 2, ЗМАТ 4, Ватейейй 

този месец отивам за по-големия нож 

този месец си тананикам Немечд 


Маппа(Фцатез.09 


този месец играя 51 Ше, Ст Еапдапоо 
(благодарение на Кирчо Каменоделеца) 

този месец отивам стремително Ком фалит 
този месец си тананикам Регзопа! езиз 


КкагизФдатез.09 


този месец играя Рапап, Агеа 51, Зсгарапа 
този месец отивам на премиерата на ЕпЗ 
този месец си тананикам имперския марш, 
Какво друго 


Вгокосдатез.во 


този месец играя хек и погомпд 
този месец отивам на майната си 
този месец си тананикам 71/0г95.. 


Кога! ку(Фдатез.Ва 


този месец играя на Тим новото, Дуум 3 на 
грамофона 

този месец отивам В гората за шишарки 
този месец си тананикам ти-ри-ри-рам-ри- 
ру-рам... 


Как оценяваме? 


В СМ/ игрите се оценяват по 
десетобалната система. Изхождайки 
от презумпцията, че съвършената 
игра не е по силшпе на смъртните, 
най-високата оценка, Която едно 


фрите говорят 


заглавие Вписващо се В що-годе 


единствено революционни заглавия - 
такива, Които проправят нови 


Същинско боретб) - Азис |на подти- 
скащо много места! - иска да те окове. 
с белезници и да те положи с уголемена- 
та си палка. Биувър. 

Букасвас< Мартин Ло Та 8 комично: 
полицейска роля по изоор - разпалва у 
теб Желание па си СдаЗИЦ -унифор- 
мата и да издириш хората, отгдворн за 
създаването му. 


Със сериозни проблемщ - Робокоп Пи- 


Отличава се| - Мръсният Хари 


нася ти главата. 


Жеш ба се отКъснеш от подобна игра 


задника си и онанира с флекс. 
(Разочароваща) - Детектив Джон Ким- 


за 30 секунди. 


дман В 
пухи Ия п 


бъл (Арнолд ШВарценегър В Ченге 8 дет- 
ската градина| - Командо Като бавачка?! 
Накоде отива този свят... 

С 26. 
ен Пърфи г 
Бше добър за Времето си. 


т 
еменна гледна точка е просто едно 
е ЧАО магаре... 


реди бурята 


ме и такива игри, 
- Детектив Аксел Фоу- 
хис Полицаят от Бевърли 


та. 


твърди жанрови рамки може да получи 
при нас е 9. С оценка 10 ще оценяваме 


Добра) - ДЖон Маклейн (Брус Ушлис В 
Умирай трудно серията| - Следва уптъп- 
Кания път на Винаги оцеляващия пич. 


ВеЧРД, средни, 


то 
толкова напомнят на Бетовен. Обича 


|Революция) - Дарт Вейдър |Дейвиц 
Прауз/ Джешмс Ърл ДЖоунс В старите 
епизодщ - Бойко Борисов на Империя- 


<з Отлична) - Лейтенант Винсънт Хана 
тър Уелър 8 Робокоп| - Има пистолет 8 (Ал Пачино В Жега) Определено не мо- 


Оатопа(Фдатез.Ва 


този месец играя на изложи апаратурата 
този месец отивам В близкия замък 
този месец си тананикам саркастично 
"..сисп а репес! дау..." 


МгАКсдатез.во 


този месец играя ЗМАТ 4, малки аркадни флаш 
игрички 

този месец отивам напред 

този месец си тананикам под сураника 


боойтапсФдатез.0ц 


този месец играя Згопопойй 2 

този месец отивам на козунак и агнешко 
този месец си тананикам искам да не бях те 
срещал... 


Мепвкасддатез. Во 


този месец играя на ченге 
този месец отивам на работа 8 10 ч. 
този месец, си тананикам „Батальона.“ 


байео(одатез.а 


този месец играя с Въображението сш! 
този месец отивам ... на майната сш! 
този месец обмислям да направя Чауа игра 
Уош!! #пд те п Ше пехЬ Ше... И пот #6 опе 


(1084) 
23-ти Юли 2006 


пътища за жанрови развития. Това не 
означава задължително, че са най- 
добрите игри. 

След приключване на разпаления си 
Версусен спор, Колегите Бакалов и 


графика 

Как изглежда играта, Колко добри са 
анимациите, пекстурите и на Какъв 
Фрейм рейт става цялата работа. 


(Клинт Иостууд В едношменната поре- 
дица| - Действа като 44 Мадпит. От- 


Именно звукът и музиката са нещата, 
Кошто помагнат на една добра игра ба 
стане наистина нещо невероятно. 


Колко често и Колко дълго се хващате да 
Качество. 
Тук се Включват управлението, 


унтерфейсът, дизайнът и цялостното 
усещане от играта. 


играете играта са индикатори за нейното 


май 2005 
Брой 08 (по ново СМ/ летоброене) 


главен редактор 
Диян Димитров 


заместник-главен редактор 


Александър Бакалов 


отговорен редактор и СО 
Ивайло Коралски 


помощник редактор 
Весела Симеонова 


дизайн 

Милена Гартанажиева 
Дойчин Дойчев 

Иван Владимиров 


мениджър 
Юрий Митев 


реклама 
Десислава Мирчева 


авторски Колектив 

Александър Александров - Аех Ш 
Александър Бакалов - Зпаке 
Антон ДошкоВ - дооту 
Весела Симеонова - Маппа 
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Драгомир Дончев - ОшНег 
Ивайло Коралски - Кога!вКу 
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издател 


Оайа.В9 


Димитров удариха един сплотяващ 
Ккооператив на МАТА и след това 
Вдъхновено решиха да илюстрира 
оценките В пози брой с любимите 
си филмови ченгета. 


Положителните черти на едно 
заглавие. По га ни е доста трудно 
Е го Тежка е рецензент- 


ра 


ипе Енаент шмат 


Е 3 новините 


И следващият стандарт за оптична медия ще е....? 


Точно Когато заплашваше да прерасне В разгорещена битка, Войната между бъдещите Кандидати за „Стандартна оптична ме- 
бия М:1“ е на път да завърши. ДВамата големи играчи, Золу и Тозпа, са В процес на договаряне спецификациите за единен, уни- 
Фициран стандарт за оптичен носител, Който да наследи популярния В момента ОМО. Японското списание МККе/ /ошта/ цитира 
почни данни оп бъдещата спецификация, най-същественият факт измежду Кошто е, че Компаниште са се споразумели унифици- 
раният оптичен носител да Възприеме Концепцията на Золу за 0.1 мм защитен слой. Настоящите ОУО-та се произвеждат с 0.6 мм защштен слой оп прозрачна пластмаса. При 
Ви-гау дисковете обаче, допу решиха да жертват успойчивостта за сметка на неколкократно увеличения обем. Проблемът е, че по-птънкият защитен слой изисква основно 
преоборудване на сега същеспвуващите фабрики за производство, плъй Капо наслоящото оборудване не може да ламинира и полира 0.1 мм оптични дискове. 

Отново Л/ККе! /оита! твърди, че Тозп/Ва ще поеме изцяло разработката на нови системи за Копирайт протекция и софтуер за Възпроизвеждане на новите дискове. 

Въпреки твърденията на японското списание, обаче, и авата електронни гиганта отричат да са постигнали финализиране на преговорите си. „Все още сме В процес на дис- 
Кутиране относно характеристиките на унифицирания дискоВ формат, Кошто В най-голяма степен да удовлетворят нашите потребители“ - заяви наскоро говорител на 5опу - 
„Към настоящия момент нищо не е решено, Включително и окончателно спановище по повод размера на защитния слой на бъдещата единна спецификация“ - споделят и оп Тозй!- 
ба. 

Напомняме, че двата стандарта (НО-ОМО на 7о57а и Вш-гау на бопу) за пръв път бяха обявени още през 2002. Оттогава насам се Води оглкрита Война за налагане на еди- 
ния от двата. И двете пехнологии използват сини, улпра-Късовълнови лазери, Като предимствата на формата на долу са огромният обем (д0 2588 при еднослоен запис) и по- 
малкото грешки при четене и запис, а на НО-ОМО - обратната съвместимост със старите дискове (Включително и от гледна точка глехнологията на производство). 

Вии-гау засега се поддържа от МСМ, Зопу Рсшгез и Обпеу (при Все че споразумението между О/бпеу и Зопу не е ексклузивно (т.е. допуска се използване и на Конкурентни стан- 
дарти). РауфЧайоп 3 също ще поддържа само Вш-гау. 

НО-ОМО пък е подкрепян от РагатоипЕ Рсшгез, И/атег Вгоз. и Меи Ппе Стета. Според някои слухове бъдещият Хрох 360 ще използва НО-ОМО медия, макар че нищо такова не 
е потвърдено нито от страна на /М/сгозой, нито от страна на То5//да. 


Т ПОСН МЕ" 


( тв ме 
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Точсн Зсвввм Опдлс БсвЕЕМ УлвкЬЕЗЗ Ристосндлт ОпдС Бот мсвоРночЕ 


МИЕ ра 


Какво ни очаква на ЕЗ? 


С постепенното наближаване на Ейестотс Епепатптеп! Ехро все повече Компании 
бързат да анонсират новите си продукти - Вероятно с цел да ги отКроят, преди да 
бъдат погълнати от Всеобщата еуфория на шоуто. 


1072007 

През изминалия месец Моиау анонсираха новия (и пореден) Ипгеа! Тошпатеп 2007. 

Играта ще излезе за РС през 2006 и - естествено - ще бъде демонстрирана за пръв 
път на широката публика на предстоящото ЕЗ. 

0712007 огново ще се разработва от базираните В Северна Каролина Еос батез и 
ще използва Цпгеа! 3 енджин. Оп маркетинговия отдел на Моиау обещават освен Ви- 
зуални, също и геймплейни промени, Което пепорва ще се изяснява за добро ли е или 
не. Според Мке Саррз (президент на Ерс) ИТ 2007 ще е „микс от ОТ 2004 и оригинал- 
ния Опгеа! Тошпатеп! от 1999“, Като освен мега-популярните режими допипайоп, де- 
айтасн, Теат деайта!сп, опбацд!, азваш!, сариге Ше Над и 1-оп-Тдуели, 0Т2007 ще 
Включва и още един изцяло нов режим (сопдиез?) с нов сглил на геймплей. 


Вшу 

Порвата игра на новото Ванкувърско студио на Воскзгаг (създателите на бгапа 
Тней Ашо серията) ще се нарича Ву (Побойник) и се предвижда да излезе за Раузта- 
Ноп 2 и ХБох през октомври т.г. 

Действието В нея ще се развива В измислената учебна институция ВШмопй Асаде- 
ту. Там играчът ще трябва „да се справя с училищните побойници, да пторпи заяжда- 
нията на досадни учители, да си прави дебелашКи шеги със съучениците си-смотаня- 
ци, да сваля съученичките си и Въобще - да се бори с ежедневните предизвикапелства 
8 едно средностапистическо училище“. Хм... 


Аап Маке 
Новата си игра обявиха и Култовите Ветеду. Създателите на страхотния Мах Ра- 


упе споделиха, че работят Ворху заглавия с характер на „психологически екшън- 
пролър“ (каквото и да значи това). Играта се нарича Аап Маке и ще излезе за РС и 
пеж-деп Конзоли. Засега няма изнесени почти никакви други детайли, освен серия 
скрийншоти, по Кошто може да се съди, че играта ще изглежда зашеметяващо. 


„Ново“ от Е/й05 

Британците побързаха да анонсират целия си продукгов пакег, с Който ще уча- 
стват на ЕЗ. Той Включва: 

Тот Вапдег: Гедепй - мис Лара Крофт идва с нов изглед, нов енджин и - Което е 
по-важното - нов разработчик - Сгузга/! Оупатисз (създателите на Гедасу о! Кат се- 
рията). 

Нитап: Воой Мопеу - плешивият „нежен“ наемен убиец 47 се завръща Ком Корените 
сиц отново убива за пари. 

Соттапдйоз Зипке Еогсе - поредното продължение на популярната тактическа игра 
е насрочено някъде за Впората половина на 2005. 

25 0 Ше - електронният Вариант на „спражари и апаши“ пък ще излезе плова лято. 

Що се отнася 00 по-сериозните новини, свързани с многострадалните Е/005 - след 
упорита борба Е/еуайоп Раппегз (компанията на 12 пича Боно Вокс) се отказаха ог 
офертнапа Война - В Крайна сметка наддаването (аи самите Е/д05 /пегас!ие) спече- 
лиха 9СГ. 


Аде о? Сопап: Нубомап Адуетитез 

Изненадващо през изминалия период стана известен още един факт оп сгпланалата 
напоследък идейна некромантика на големите развлекапелни Компании. Поредният „съ- 
ЖиВен“ и изплупан оп прахта скелет от гардероба на миналите Величия е не Кой да е, 
а... Конан Варваринът! 

Рипсот обявиха, че през 2006 Възнамеряват да пуснат на пазара екшън 
ВРС/ММОВРО хибрид, базиран на Класиката а Вобеп Е. Ноиаго. Припомняме, че освен 
прите Класически филма с Бате Арни, Конан е служил за Вдъхновение и на поредица от 
Вече позабравени игрални заглавия. Първото такова е Сопап (излиза през 1984 за Сот- 
тодоге 64), а едно от последните (също наречено Крайно оригинално... хм, Сопап) беше 
мултиплатформен екшън оп 2004, разпространяван от ТОК Медасйие. 

Предстоящата игра на Рипсот ще се нарича Аце о! Сопап: Нубопап Адуетигез и 
според твърденията на създапелште си няма да е точно традиционно ММОРПГ. 

Еипсот определят заглавието си Като „онлайн екшън ВРО, Което ще бъде смес оп 
„сбогу-дпмеп“ сингъл плейър и брутални мултиплейър турнири“ Според баше Содадег 
(игрален директор) играта ще започва Като Класическо сингъл-плейър ролево заглавие, 
а след Като играчът завърши тази част от историята, ще може да продължи да раз- 
Вива героя си В ММОВРО Вселена. 


Вай Оау ГА. 

Атепсап Мсбее, освен че се премести да Живее В Хонг Конг, обяви намеренията си 
за разработка на нов проекг, наречен Вай Пау |.А. Всъщност, заглавието се разрабо- 
тва под шапката на Епа! Зоймгаге. В играта действието ще се Върти около Апйопу 
И/Шатв - герой по неволя, Който след Като (забележете) загубил самоуважението си, 
изоставил изключително успешната си Кариера на холивудски агент, за да се превърне 
8 поредния бездомник на улицата. Бродейки из | А., И/Шатз ще се сблъсква с Колори- 
тен букет от разнообразни предизвикателства, каквито може да предложи само един 
бляскав и шумен метрополис, Включително зомбита, терористи и земетресения. 

Всъщност, идеята е Вай Оау |.А са се превърне 8 сатира, осмиваща самия Лос Ан- 
джелис и т.нар. „Мвазтег. филми (Като Вулкан и Денят след утое) 


Рппсе 0! Регзта 3 

Шргбой също побързаха да зарадват многобройните си фенове с изпреварващ ЕЗ анонс на третата част от сагата за емблематичния нов Принц на Персия. 

В третата част Принцът се завръща от Острова на Времето В родния си Вавилон само за да открие, че родният му град е разкъсван от Война. В хаоса на 
развихрилите се събития, любовта на живота му - Кайеепа - няма друг избор, освен да се жертва, за да го спаси, опприщвайки за пореден пот мощта на Пясъци- 
те на Времето. Принцът е призван да се изправи срещу глъмната сянКа на Мрачния Принц - негов двойник, предсглавляващ лошата му половина, Който се завръ- 
ща 8 тази част от новата сага („Огледалният“ принц за пръв път се появява 6 Рипсе о! Регзта 2: Тпе Зпадом апа те Нате). 


Нейда!е: Гопдоп 

Подробности се чуха и около бъдещия проект на Надзор 9шдоз (Компанията, основана от бивши членове на В/2гаго). Зад името НейПдайе: Гопйоп се Крие хибрид 
между ЕР и ВРО, Който ще представлява опит за пренасяне на Отаро-подобен геймплей, усещане и апмосфера В перспеклива оп първо луце. Играта ще се раз- 
просгпранява от Матсо. 


Зепоиз зат 1 

Окончателно беше потвърдено, че продължението излиза за Хрох и РС през есента. За разлика от сиКуола „Те Зесопд Епсоштег“, „двойката“ ще бъде задвижена 
от изцяло нов енажин. „Второто поколение на нашия депоиз енджин позволява създаването на над 100 поги по-детайлни персонажи, огколкото В предишните 
игри от серията“ хвали се Вотап Вфалс, СЕО на разработчика Сговат. 


Опикгоп 

Френският разрабочик Оиапис Огеват (Който Всички В екипа Вече мислехме за мъртъв) наскоро изненадващо напомни за себе си, обявявайки, че усилено работи 
Върху продължение на феноменалната От!Кгоп: пе Мотай Зош. За тези, Кошпо са забравили пази чудесна игра, напомням: ставаше дума за уникален екшън-ъдвен- 
чър хибрид, публикуван от Егдо5 и Включващ саундтрак на Паио Воме. 

Оиап!с са заявили, че разработват Опикгоп 2 и още една игра, наречена /таиопо за пех-деп Конзоли и РС. Енджинът за целта, разбира се, е изцяло подновен и 
тяхна собствена разработка. 

Засега Всичко, Което биапис съобщават за бъдещите си проекти е, че пе няма да изневерят на първоначалното намерение на спудиото да създава „интерак- 
пиВвно Кино“. 


В навечерието на ЕЗ: 2005 


Днес е модерно да се твърди, че индустрия- 
та загива. Че е изчерпана чисто Креативно, 
идейно и творчески. Може би. Всъщност, 
ако човек Желае да си „свери часовника“ по 
този Въпрос, обръщайки се за целта Към 
предстоящото Еесиотс Етепаттеп! Ехро 
(ЕЗ), доста ще трябва да се постарае, за да 
Види В очертаващия се мега-пищен хаос на 
И/еге Бизтезз де! Тип“, Картината на пъл- 
на разруха и погибел. 

Всъщност игралната индустрия, както все- 
Ки друг аспект от човешКата дейност, е 
циКлична по природа. И докато предишните 
дВе Експота бяха белязани от известна пов- 
торяемост (проглушиха ни ушите с неща 
като Нао 2, Поот 3, На!-| Не 2 и ВсичКо то- 
Ва х2), то тазгодишното шоу обещава ис- 
тинсКки фурор, своеобразен ЕЗ пиК, повторе- 
ние на Който надали ще Видим В следващи- 
те 5-10 години. 

Принципно типично за това събитие е зако- 
номерното нарастване на мащаба от годи- 
на на година - нищо удивително няма В то- 
Ва. Тази тенденция е пряко отражение на 
разрастването на електронно-развлекател- 
ния бизнес. ЕЗ:2005 обаче ще бъде истински 
феномен В това отношение - достатъчно 
ясно за това говори фактът, че цялата 
търговска и изложбена площ В Лос Анджелис 
КънВвеншън Сентър беше ангажирана почти 
два месеца преди старта на шоуто. 


В рамките на откриването на тазгодиш- 
ното изложение ще говорят предстаВвите- 
ли на Китайската Народна Република - 
един от най-големите (а и с най-неоползо- 
тВорен потенциал) бъдещи пазари за елек- 
тронно-развлекателни продукти. Щаст- 
ливците, Които успеят да присъстват на 
ЕЗ, ще могат да чуят официалните изяв- 
ления на КултоВи личности В сВета на гей- 
минга, Като Нгопоби Закадис!! (създате- 
лят на Ета! Еатазу), нашумелия Тим Шафър 
(Рзуспопаиб), Тецуя Мицигучи (Метеоз, |и- 
ттез), Алекс Уард (Вигпош, Васк), Тод 
Хауърд (Мопомта), Тоуби Гард (ТотЬ На- 
еп, Юуут Саито (Одата), Джо Стейтън 
(Випде Зшаоз), Мич Дейвис (Мазз/ие), Гай 
БендоВ (ПоиМе Бизюп), ДейВ Андерсън (Ас- 
Пувоп), Джули Шумейкър (Еесиотс Апвз). 
И докато появата на емблематични гейм- 
гурута и представянето на нови заглавия 
не е нещо нетипично за произволно ЕЗ, то 
гвоздея на тазгодишното шоу извън Вся- 
какво съмнение ще са анонсите на новото 
поколение Конзолни платформи, В очакване 
на Което цялата индустрия е заташла дъх. 
Мкгозой Вече обявиха, че Възнамеряват са 
покажат своя ХБох 360 по МТУ броени дни 
преди началото на шоуто, а прототипи на 
Раузтапоп 3 на Зопу чи „КеудиЦоп“ на Мп- 
гепдо за пръВ пот ще бъдат представени 
на широката публика именно В рамките на 
ЕЗ. И докато МЗ Възнамеряват да поста- 
Вят началото на нова НО Ега, а Зопу раз- 
читат на феноменалната изчислителна 
мощ на техния Се процесор, то Въпроси- 
те около „Революцията“ на гиганта Мп- 
гепдо за момента са най-много и до един 
без конкретен отговор. Много хора се пи- 
тат - Какво точно ще покажат японците. 
В Каква посока ще поеме „революцията“, 
за Която Вещае Кодовото име на следва- 
щата им Конзола? Дали ще Видим реални 
демонстрации на бъдещи заглавия или про- 
сто поредната серия постни тийзъри, за 
сметка на изобилно и шумно промотиране 
на Купчина нов О8 софтуер, Като Компен- 
сация и В опит за прикриване на пъжния 
факт, свързан със смъртта на феноменал- 
ния СатеСиБе? 

Ето Какво Казва по Въпроса Скот Броуди, 
Зрапазой: „С нетърпение очаквам да Видя 
посоката, В Която ще поемат Мтепао за 
В бъдеще. Ако съумеят да предложат не- 
що, Което да е едновременно иноватиВно 
и достатъчно приемливо за средностати- 
стическия играч, аз ще съм пърВият, Кой- 
то ще се нареди на опашката, за да го Ку- 


Автор: Ошйег 


пи - най-малкото поради факта, че изпад- 
налата за момента в невиждана стагна- 
ция гейм индустрия просто се НУЖДАЕ от 
нещо подобно“. 

Отвъд чисто хардуерните иновации обаче, 
ЕЗ ще си остане шоу за игрите и играчи- 
те. Много хора очакват да Видят на таз- 
годишното Експо демонстрации на цяла 
плеяда от многообещаващи, по-малко или 
повече иновативни заглавия. Сред тях са 
фантастично изглеждащата Муапда апа 
Те Союззиз (Р82), новата ГедепЯ о? 2е!- 
да (СатеСиЬе) и революционната Зроге 
на Уил Райт, Кратката демонстрация на 
която произведе истинсКи фурор на отми- 
налата Вече С0С:2005. С голям интерес се 
очакват и пех! деп Конзолните заглавия, 
при Все че доста от анализаторите В 
бранша са скептични В това отношение. 
Всеобщото мнение е, че нито един от 
трите развлекателни гиганта няма аа съ- 
умее да покаже нещо поВече от Кратка 
технологична демонстрация или евентуал- 
но Видео трейлър. 

Все пак преобладаващото настроение за 
предстоящото ЕЗ е оптимистично, особе- 
но В светлината на циКличната теория, 
Която споменах В началото. Ако разгледа- 
ме нещата от гледна точка на типичния 
диВелъпърски цикъл - тази година е „бла- 
гослоВвена“ с това, че доста интригуващи, 
дългоочаквани проекти достигат финал- 
ния си стадий. Това Касае най-Вече зажад- 
нелите за Качествени заглавия РС геймъ- 
ри. Със сигурност ни очакват неща като 
Рппсе о! Рега 3, 5.Т.А..К.Е.В., Е1йег 
Зсго!з !М: ОбПмоп, Аде о! Етргез Ш, Оип- 
деоп Зеде Пи Огадоп Аде. ТВърде Вероят- 
но ец студия като Ерс и В/2гага да пов- 
дигнат малко завесата, да ни позволят да 
надзърнем зад кулисите на бъдещите им 
интригуващи проекти, за Кошто В момен- 
та не се знае почти нищо освен факта, че 
съществуват. 

Отделно от това аз лично се надявам да 
Видя повече и по-оригинални идеш, Които 
гейм Компаниите да предложат за следва- 
щата генерация игри, Вместо поредното 
пре-експлоатиране на Вече съществуващи 
интелектуални продукти под формата на 
сикуъли на популярни франчайзи или игри, 
базирани на Филми или телевизионни шоу- 
та. Това е и моето пожелание Ком Всички 
„големи“, Които ще дойдат на тазгодиш- 
ното шоу: 

„Изненадайте ме! 


РГ ИГРИ 


Модел Елеонора Крумова 
Агенция Хогоипй Моде5 
Фотограф АМ Зшйо 
Сесия батега" Могквпор 
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Ц ъмнявам се да има гей- 
мър, Който да не е чувал 
за ВТА поредицата. 

Една от най-продавани- 


те и иновативни Като замисъл игри В 
историята. Особено след преломния 
момент, В Който двуизмерната арка- 
да Взриви Възприятията ни и пред- 
ставите ни за геймплей при премина- 
Ването си В света на Красивата 30 
графика с третата си част. След 
триумфалната премиера на Зап Апдге- 
аз за Р52 Всички притежатели на пер- 
сонални Компютри сме Вперили изпъл- 
нен със закономерно очакване поглед В 
рафтовете на специализираните мага- 
зини у нас, В очакване на РС премиера- 
та на играта. Нека Видим защо. 
Действието на ТА: Зап Апдгеаз 
ще се развива В началото на 90-те го- 
дини на миналия Век. Времето, Когато 
се Възраждаха уличните банди В ща- 
тите и думата гангста започна да 
става модерна. Тогава аКглуални фил- 
ми бяха Меии /аск СПу и /диддетеп! 
Мо, хип хопът беше на улицата, гра- 
фити движението беше нов етап оп 
развитието на изкуствата, а да Ка- 
раш скейт или ВМХ и да носиш с ня- 
Колко номера по-големи панталони бе- 
ше начин на живот. Е, В пези Времена 
Вашият герой - Карл ДЖонсън шли Ка- 


специализирано издан 
Какви притеснения? 


зано простичко би джев. се завръща 
В родния си град Лос Сантос след 
Вестта, че майка му е починала. Там 
той не е приет особено радушно оп 
полицията и от Враждуващите банди 
и Както подобава на герой от Вирту- 
ално заглавие, не му оспава нищо дру- 
го, освен да избие Каквото шма за из- 
биване, да унищожи Възможно най- 
много от заобикалящата го среда и В 
Крайна сметка да стане Па МАЛ! 

СТА: Зап Апдгеаз ще се развива не 
8 един град, нацепен на КВартали, КаК- 
то беше В поредицата досега, а В цели 
три селища, разделени от междуград- 
ски пътища и магистрали, с Всичките 
му там малки селца, разположени 
между пях. Сан Андреас Всъщност е 
„псевдонимът“ на щата Калифорния, а 
градовете са Както следва: Лос Сан- 
тос е Лос Анджелис, Сан Фиеро е Сан 
Франциско, а Лас Вентурас - Лас Ве- 
гас. 

Новостите В играта не са много и 
определено не се отнасят плолкова 
Към геймпиея, Колкото Към персонали- 
зацията на героя и различните неща, 
Които той ще може да прави извън 
мисия. Например, ще можете да си на- 
правите тагпуировка. Куул. 

ОсВен ппова ще имате Възможност 
да се научите да Карате хеликоптер, 

да играете баскетбол... дори да тан- 
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цувате. Предполагам, брейк. Със си- 
гурност пичовете от Носкзгаг Мопй са 
се постарали да не ни оставят да сКу- 
чаем за дълго. Другото, на Което се 
набляга Във Всички чуждоезични прев- 
юта е Въпросът за музикалното 
оформление. Както обиКноВено, ще 
шмаме дванадесет тематични ра- 
диостанции В автомобилите, по Кои- 
то ще тече музика, различни събесед- 
Вания и реклами. Това, Което Р52 фе- 
новете нямат, е Възможността на РС 
геймърите да си направят собствена 
листа с прЗ файлове и по този начин 
да слушат В Колите си Каквото им е 
на сърце. Има дори опция личната Ви 
плейлиста да бъде прекъсвана от ре- 
Кклами, за по-голяма автентичност. 
Колегите, Кошто са успели да пои- 
граят РС Версията твърдят, че Как- 
то обикновено тя изглежда доста по- 
добре от Конзолната си сестричка. 
Носкзаг Мопп работят с Високоде- 
тайлни текстури при разработката 
на играта, Които после биват „орязва- 
ни“ за Конзолните Версии. Ние, обаче, 
ще може да им се насладим В цялата 
шм прелест. Множество детайли по 
хората и автомобилите, увеличена ди- 
спланция на погледа, перфекционизъм В 
изобразяването на обкръжаващата 
среда и дори лого-надписи и КултоВи 
Картинки по дрехите на хората. Раз- 


бира се, не трябва да очаквате гра- 
фични шедьоври (играта все пак 
продължава да се придържа към. енджи- 
на на СТАЗ, Който Вече е с. пригодиш- 
на давност), но пова, Което се Вижда 
от сншмКите, изглежда повече от при- 
лично. Пък и Времената за лоудинг са 
миншмалистични. 

С думи Кратки - това е. Останало- 
то за играта можете да прочетете 
от ревюто: на Раузтайоп 2 Версията, 
от която пя няма да се различава по 
други параметри, освен гореизброени- 
те. Или поне засега така се твърди. 

Вариантът за РС, Както и пози за 
Хрох, са обявени за 07 Юни 2005. До 
тогава можем само да тръпнем В 
очакване. < 


„ПРОИЗВОДИТЕЛ ВАТП ЕСОАТ 5ТИ0Ю5 РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ЗТВАТЕСУ А5Т ПЛАТФОРМИ РС 
С САЙТ ИМАЛА. БИРВЕМЕВОЦЕВО10.СОМ ЖАНР ВЕА-ПМЕ/ТОВМ-ВАЗЕО ЗТКАТЕСУ ИЗЛИЗА НА 10.05.2005 


бирите Кшег 2010 


+ Й - 


ИВ АШ, Европейският Съюз, НА- 
ва то ш ООН са се разпаднали и 
ШЕ мястото шм е заето оп 
СВептовния Пазар, чиято единствена 
полштика е богапият да става по-60- 
гат. Градове-държави Водят непре- 
станна Война със съседите си за пар- 
че земя или Контрол над Важен ресурс. 
Всеки управник гради мощна икономи- 
Ка и Върти политика, за да стане ед- 
нолочен Владетел на цялата Земя. Ще 
забележи ли някой, че В пози алтерна- 
тивен свят границата между Аржен- 
тина и Чили не е съвсем правилна? 
Или че националният дълг на Португа- 
лия не отговаря на прогнозите за 
2010-та? Отговорът на момчетата 
от Вашедоа! Зшйюз: „Не, никой няма 
да забележи, защото такива несъот- 
Ветствия няма да има! Нали затова 
оплагахме излизането на играта два 
пъти и я правихме пет години - за да 
може дълбочината и реализма на хи- 
ргете Вшег 2010 да нямат аналог в ли- 
цето на никое друго заглавие!“ 


Концепция 

Зиргете Вшег 2010 ще е геополи- 
тическа стратегия, с Възможност да 
бъде играна Като реалновремева шли 
походова, според предпочитанията на 
играча. Геймплеят ще е Кръстоска 
между ит Сйу, Смгайоп, Рапгег Веп- 


ега! и Вей Айей. 

На глобална Карта на Земята, раз- 
Късана на повече от 200 провинции, 
ще поемете управлението на дадена 
нация и чрез спарателен Вътрешен 
микромениджмът, умели дипломация, 
стратегически и тактически Военни 
действия да я доведете до господ- 
ство над планетата. Всяка нация ще 
шма стартови преимущества и недо- 
стаптъци - В зависшмост от географ- 
ското си разположение. Ако играете с 
Калифорния, разполагате с последни 
модели оръжия, останали от САЩ, но 
икономиката Во ще е силно зависима 
оп Вноса на два Ключови ресурса - Въ- 
глища и Желязна руда. Със Саудитска 
Арабия пок ще генерирате огромни 
приходи от износ на петрол, но ще за- 
Висшите изцяло от Внос на оръжия ш 
технологии и т.н. 

Разработени са Кампания, Както и 
над 40 сценария, разиграващи локални 
Конфликти. Победата В тях ще е свър- 
зана с изпълнение на КонКретни задачи 
- аа се спечелят изборите, да се 06- 
единят съседите чрез преговори, да се 
развие доминираща икономика, да се 
изгради бегонна отбрана, Която да 
спре Волни оп нашественици. Кампа- 
нията ще започвате с една единстве- 
на провинция, но В сценариите са пре- 
дВидени Възможности за предстарто- 


Во групиране на провинции - така на- 
чинаещите ще могат да тренират с 
огромно прешмущество над КомпЮпто- 
ра, а най-напредналите - да се бият 
сами срещу обединените усилия на цял 
Конглинент. 


Вътрешнодържавен микромениц- 
Жмънт 

Икономическата система определе- 
но няма да се гради върху Копане на 
злато и сечене на дърва. Налице ще са 
11 ресурса - руда, петрол, Въглища, 
уран, дървен материал, вода, електри- 
често, земеделски, потребителски, 
индустриални ш Военни стоки. Стоки- 
те ще са Впоричен продуКт и налието 
шм ще зависи от степента на разви- 
тие на индустрията и наличието на 
други ресурси. Например потребштел- 
ските сплоки ще се произвеждат оп 
Въглища, руда, петрол, електричество 
ш индустриални стоки. Така изброени- 
те ресурси ще бъдат изразхавани при 
изграждане на държавната инфра- 
структура, за образование, за изслед- 
Вания и социални гриЖи. Въпреки че ва- 
лутата никъде не е спомената Като 
ресурс, икономическият фронт, Къде- 
то са данъците, Вносните и износни- 
те мшта, инфлацията, чуждите инве- 
спиции, заемите и Кредипите, ще 
завси изцяло оп нея. Ще шмате Въ- 
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зможност да създавате различни 
данъчни ставки за различните доходи 
и Категории оп населението. Есте- 
ствено, ще ппрябва да Внимавате с 
подобни експерименти, защопо оп 
щастието на населението зависи не 
само производителността му, но и 
подкрепата на Вашата Кандидаптура на 
следващите президентски избори. 


Външна Полштика 
Дипломатическият модел ще шма 
два аспекта - пторговсКи и политиче- 
ски. Играчите ще могат да търгуваг 
с оспланалште държави произволна 
комбинация от пари, стоки, пехноло- 
гии, Военно оборудване шли терипо- 
рия. Като пример - ще може да осъ- 
ществите сделка, Която осигирява 
защита на границите Ви от трета 
страна и модела на последния съюзни- 
чески планк срещу 200 милиона долара 
еднократно и по 100 плона Военни 
стоки на ден през следващия месец. 
На политическата сцена ще може па 
сключвате мирни договори, Военни 
съюзи, икономически спогодби или 90- 
говори за социална Взаимопомощ. Ще 
можете да обявите неутралитет, во- 
енен изолатизъм, да пращате офи- 
циална или пайна Военна подкрепа на 
съюзншк. Ще може дори да очаквате 
чужда държава да присъедини добро- 
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само защото гражданите 0 смятат, 


че така ще получат по-Висок Жизнен 
стандарт. Интересно нововъведение 
ще бъде Комуникацията сос СВетов- 
ния пазар, Който има собстВени бан- 
Ки, търговска и Военна организации. 
СВепловния пазар ще се явява арбитър 
8 текущите търговски и полшпически 
спогодби между спраните, Както и 
Военните шм ходове. От него ще мо- 
Же да бъде исКана безвъзмездна по- 
мощ под форма на пари, плехнологии 
ши Военна подкрепа, стига това да 
не пропливоречи на обесбуе-шпе. Ако 
играчът ги наруши драстично, или за- 
страшава чужди интереси и перито- 
рои може да очаква от ръбовете на 
Карглата да заприиждат Вълни омиро- 
тВорителни Войски. 


Войната - технологии шли стратеги- 
чески умения 

Зиргете Вшег ще има 80-годишно 
технологично дърво, разкриващо над 
1600 Военни единици и прилежащите 
шм подобрения. Те, Както ш Военното 
оборудване ще са съобразени с днеш- 
нага обстановка на Земята - В зави- 
симост от държавата си ще коман- 
дВаге М1 Абгатв, Т-72 или Израелски 
Мегкауа танкове; МИГ самолети; бри- 
тански Нагег изтребители; амери- 
кнански Апеп Вигке унищожители; 
шталианска Рита пехота. В преследва- 
не на реализма Вайедоаг дори са проу- 
чили Какво разстояние изминава Всяка 
Военна машина с пълен резервоар, 8 


куче 
а 


зависимост тя тпипа-перен, В тази 


1 Вр "няма да Видим нокакВи-про- 
 тонни плорпеда, бонни пушки и плаз- 


мени снаряди. Затова пък ще могат 
да се правят множество модификации 
на машините, да бъдат изпращани на 
тренировъчни мисии или дори разквар- 
тировани В резерва, Където изискват 
по-малко поддръжка. Живата сшла съ- 
що ще може да бъде държана В ре- 
зерв, но лова ще бъде нож с две ос- 
триета - при неочакван Военен Кон- 
фликт мобилизацията ще изтегли ра- 
ботна ръка и икономиката ще по- 
страда. 

Играчът ще избира дали битките 
да бъдат изчислявани автоматично 
ши да управлява единиците си Като В 
реалновремева стратегия. Победата 
ще зависи от десетина фактора като 
морал на Войските, опитност ши 60- 
нуси при ръкопашен бой. Обещава се 
изходът на битките да не се решава 
само от численото или плехнологично- 
то превъзходство, но и от страте- 
гическите и тактически умения на 
полководеца. Като пример е дадена 
почти загубена битка, В Която бомба- 
дировачи опрязват снабдителните 
линии на апакуващия и го принужда- 
Вап да Капитулира от изтощение и 
липса на боеприпаси. 


Изкуствен интелект. Министри 
Описаната допук игра Вече е доби- 
ла досглатъчно Комплексност, за да е 
ясно на Всички, че ще бъде извън Въ- 
зможностите на играча да следи все- 


ки оребен детайл В реал Пре рат. 
зонен е и Въпросът Кой ще се грижи 


за държавата, докато играчът прави 
мултиплеър с още 15 души, роководи 
сражение на южната си граница, а 
други двама играчи атакуват изпоч- 
ната и северната. На помощ идва 
екип от министри, Който ще може да 
изберете от 36 съветници с различен 
поведенчески модел. Всеки член на Ка- 
бинета ще има собствена политиче- 
ска идеология, Варираща от либерална 
90 Консервапивна. Може да оставите 
министрите да управляват подопече- 
ните шм сфери според идеологиата си 
шда очаквате да дадат най-доброто 
от себе си, да им назначите приори- 
тети В работата или пок да давате 
крайната си дума за Всяко решение 
Взето от плях. Така например, ще мо- 
Же да Вложште първоначални усшия В 
издирване министър на пехнологии- 
те, Който набляга на медицината и 
защитните съоръжения и после да го 
оставите сам да избира областите, 
Които изследва. Или пък ще Кажете на 
министъра на Външните си работи да 
се грижи само за икономическите спо- 
гопби, а Военните да остави на вас. 
ТоВа ще Ви освободи от грижата за 
области, Кошто не са Ви интересни, 
но може да доведе и до неочаквани 
усложнения - ако Възложите на Кон- 
серватиВвен министър на отбраната 
да съкрати армията, пой ще протака 
до момента, В Който не го уволнште, 
арестувате или убиете. 

Що се Касае до изкуствения инте- 


лекга. на. противниците -- те Ще се 06- 


„ учават В процеса на игра, ще се на- 


гаждат спрямо Вашите действия и 
ще избират такива министри, Които 
да Ви оказват най-голяма съпротива. 
Разбира се, пия, лошште министри, 
ще може да ги трепете с атентати. 
И за да бъде Зшргете Вшег интересен 
на стотното преиграване - ИИЙ-то на 
чуждите Владетели ще се генерира 
случайно за Всяка Конкретна държава. 
Така, играейки с Британия, ще имате 
Веднъж за съсед пацифистично на- 
спроена Шотландия, Която държи на 
демокрацията и преди ВсичКо се грижи 
за Жителите си, а друг път - Шот- 
ландия, ръководена от Крайно десен 
диктатор, чиято единствена мисъл е 
да превземе Острова. 


Графшка, звук, интерфейс 

За накрая - горчивият хап. Тая игра 
е правена оп маниаци за маниаци. Му- 
зшка ще има Колкото да се Каже. Гра- 
фиката ще е базирана спътникова 
Карта на Земята, разделена шестоъ- 
гълници, досущ Като В Рапгег бепега!. 
ИнтеракгиВен опа! няма да има -- 
обучението ще спава от сплатични 
сншмкКи с инспруктажи и оп Книжката 
Към играта. Колкото до интерфейса -- 
менюта, бутони и прочие - онту- 
шповното им ползване за мен си 
остава химера, с Която Колегата, де- 
то ще тества играта, ще има да се 
бори Като с Медуза Горгона. За след- 
Ващия брой аз се преквалифицирам на 
обикноВен пехотинец. 


аВарително 


раят на 18-и Век. Европа е придобила форма- 

та на игрална дъска, с Която се. разпореж- 

дагл пеглшма основни играчи. Те създават 
Коалиции помежду си, търгуват един с друг по суша 
и Воца, укрепват позициите си, бранят границите си, 
Водят Войни. Целта на Всеки от тях е да получи още 
няКой и друг сантиметър от Рарската градина и да 
дикглува хода на събитията... 
Както знаем, отрязъКът от историята, за който 
става дума по-горе, е белязан оп същински бум В ра- 
зВиглието на плехнологиште, търговията, науката. 
Индустриалната революция е набрала скорост и 
устремно увеличава оборотите. 
Едно през друго Валят научно-технически открития, 
Възникват и угасват Културни и религиозни феноме- 
ни, полштиката е Врящ Казан ог промени, разме- 
стване на социални пластове, Возходи и падения. Без- 
спорно - един прелюбопитен исторически период, Вдъ- 
хновяващ писапели, художници, музиканти и всякакъв 
род хора на изкуството Като цяло. Същият се радва 
и на нестухващ интерес В гейм средите, поредното 
доказателство за Което е и |трепа! Согу. 
Най-просто заглавието може да бъде охарактеризира- 
но Като „игра плип Тоа! Маг“. Разбирай - походова 
стратегия и реалновремеви Касапници В едно. Дей- 
ствието обхваща периода 1789-1830 г., Когато пет- 
те най-Велики сили са Великобритания, Франция, Пру- 
сия, Австрия и Русия. С една от пях, по избор, можем 
да започнем играта. 


Гешмплейна сегментация 

Веднъж избрал националност, пред играча се появява 
Картата на Стария Континент и именно това е из- 
гледът, от който ще управлява своята разрастваща 
се шиперия. Един игрови ход ще се 


очаквани 


г 
средни 


ОбещаВат се разнообразен геймплей, 
историческа достоверност и Впечапляваща 
техническа изработка 


Заплашително много прилича на други загла- 
Вия 


„ПРОИЗВОДИТЕЛ Руго Зшгоз РАЗПРОСТ 
САЙТ НТТРЛМИЛМЛМРЕВИАСВСОВУ.СОМ/ ЖАНР Тит Вазед/ 


равнява на един месец, Като В Края на Всяка година 
играчът ще получава подробен отчет за събитията 
Във и извън пределите на Владенията си. 
Запознатите с То!а! Маг поредицата могат па се 00- 
сеглят Какво ще се иска оп пях оттук напаптък - да 
организират нападения над чужди или да защитаваг 
свои пперштории, да развиват Военното дело ш иконо- 
миката, строейки нужните сгради и създавайки нови 
пторговски мрежи, да използват и по-деликатни сред- 
спва, Като дипломацията, за постигане на Крайната 
цел - господство над Европа. Разбира се, освен пеп- 
те Велики сили, на Картата ще се подвизават и бол- 
шинство по-малки нации - те също ще участват ак- 
тивно В борбата за място под слънцето. Внимапел- 
ното и най-Вече правилно Взаимодействие с плях, 
изискващо - Какгло обикновено - уцелването на точно- 
то действие В точното Време (нападение над пери- 
тория, предложение за сътрудничество или съЮз и 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ Едов пегастуе ПЛАТФОРМИ РС. я 
ва! Пе бтайеду ИЗЛИЗА: Май 2005, 


пр.), пвърдят авторите на играта, ще бъде В значи- 
телна степен определящо за успеха. 

Сравнена с Тойа! Маг, трепа! Вогу обещава два ин- 
тересни момента, Които може би ще я отКроят: 
първо - дърво на развитие, определящо прогреса и 
мощта на шмперията В стол СмШгайоп; и Вглоро - 
система оп КуеспоВве Във Вид на поредица от мисии, 
пресъздаващи исторически битки и събития, Кошто 
ще спават достъпни при достигането на съответ- 
ната историческа дата или развитие до дадено тех- 
нологично равнище. 

Изпълнението на пези задачи, освен че ще е предиз- 
Викапелство за играча (или поне така ни уверяват 
разработчиците), ще носи и примамливи награди. За 
пример се дава битката при Ватерло - независшмо на 
Коя страна играете, целта е да победите. Направите 
ли го, ще получшпе уникални бонуси В търговията. 
Когато фигурите по плоскостта се разместяпт ш Кон- 
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фликтът стане неизбежен, играчът има два избора: 
да остави Компютъра да генерира изхода от сблъсъ- 
Ка шли пък сам да поеме Контрол над армиите си, 
прехвърляйки се В една реално Времева стратегическа 
обстановка. Тук отново ВсичКо ни е до болка позна- 
то: ще Командваме отряди оп еднородни единици, Ко- 
ито чрез правилно позициониране и управление тряб- 
Ва да ни осигурят победата. Ще разполагаме с набор 
от формации и Всеки отряд ще се харакглеризира с 
показател за морал, падането на Който под определен 
Критичен минимум ще Води до паническо бягство ог 
бойното поле. Игралното демо, съсредоточено само 
Върху реално-Времевите битки, оставя с Впечатле- 
нуието, че най-Ключова роля ще играят артилерийски- 
те формации. Арлилерията трябва Винаги да се пази 
на сигурна дистанция от противниковата Кавалерия 
ши далекобойните единици, тъй като Колкото и не- 
точна да бъде пя на моменти, може еднолично да 
спре Всяка офанзива и набързо да разпоКоса сгъсте- 
ните Вражески редици. Именно аргилерията се оказва 
и най-смазваща за пропливниковия морал. Инглересен 
момент е използването на сгради Като укрепления 
от страна на пехотата, Както и Възможността за 
пълно скриване от полезрението на ВражесКите еди- 
ници про правилната употреба на Възвишения, уКре- 
пления и гори. Хубавото при трепа! Богу е, че за 
Всяка отделна единица и за Всяка по-важна битка ще 
шмаме на разположение тонове безценна информация, 
Която освен да обогати общата ни историческа Ку- 
лтура, може да ни дари и с някой и друг Мп как най- 
добре да използваме различните Видове Войски по 


принцип и Как най-добре да се Възползваме от терена 
В КонКретния случай. 

Една ог действително любопитните части от гейм- 
плея ще са морските битки. В поредицата Тоа! Маг 
такива нямаше. Тук обаче ще можем еднолично да Ко- 
мандваме морските си армади, Като при битка целта 
ще бъде да унищожим шли превземем с абордаж Вра- 
жеските плавателни съдове. Ще имаме достъп 90 
различни плипове офанзивни и защитни маневри, капо 
при големите морсКки"сражения ефективното управле- 
ние слава Възможно единствено чрез опцията за пау- 
зиране на действието. Арсеналът на Корабите също 
е Впечатляващ. Ще разполагаме и с различни Видове 
снаряди - Всеки с различна степен на приложимост 
срещу отделните пипоВе Кораби на врага. 


Око да Види - ръКа да пипне 

След демо Версията, Която шмах Възможност да изи- 
грая, смея да твърдя, че играта ползва много добра 
графична платформа. Притежателите на последно по- 
Кколение Видеокарти ще могат да се насладят пълно- 
ценно на повечето ефекти, присъщи за заглавието. 
Освен че пресъздава Красиво бойното поле - особено 
морските биткш! - енажинът изобразява и огромен 
брой единици при завидно добър Фреймрейт. ЕКсплоди- 
ращите артилерийски залпове, промените В Климата 
ш атмосферните условия са реализирани Великолепно 
ш нагнетяват цялостното усещане. 

Интерфейсът на походовата част е удобен и макси- 
мално опростен. Картата на Европа е рендерирана и 
8 трите измерения, Което позволява по-ясното пред- 


ставяне на промените, наспъпващи по нея. 

ОсВен посредством Куест-мисишите и тоновете дан- 
ни за Юншти и сражения, историческата досповер- 
ност на играта се допълва още и от присъствието 
на добре познати личности Като Наполеон, генерал 
Уелингтън и още много Велики и противоречиви пъл- 
Ководци, чиято роля - попаднали под прекия Ви Кон- 
трол - ще е да предвождат Войските Ви, повишавай- 
Ки морала им и занижавайки пози на противниковите 
армии. 

В крайна сметка, независимо че |трепа! Вогу твърде 
наподобява Кавър на Тойа! "Маг поредицата, на мен 
лично ми се струва, че нововъведенията и интерес- 
ните игрови елементи ще натежат достатъчно, за 
да си спрува да имаме едно на ум за играта и ба я 
очакваме с интерес. Чудесният еножин, историческа- 
та правдивост и Комбинацията от при коренно раз- 
лични геймплейни елемента може да се окажат пече- 
ливши за отрочето на Руго Зшо/05, Които познаваме 
главно с игри Като Соттапйоз и Ргаегопапз. Премие- 
рапа на заглавието се очаква няколко сед- 
мици след излизането на броя, Който дър- 
жиш В момента, плака че съвсем скоро ще 
си дадем отговор на много Въпроси. Във 
Всеки случай, стига разработчиците да 
спазят поне половината от обеща- 
нуията си, не е никак изключено 1тре- 
па! богу да се окаже един неочаква- 
но добър продукт, а защо не и една 
от стратегиите на годината. 


ва 


| предвар 


С олнсена : 
„сяка история има начало и 
Край. Всяка история се пов- 
таря през годините, с други 

действащи лица и В различно Време. 

Но са малко безсмъртните събития, 

способни да разпалват отново и от- 

ново човешкото Воображение, рису- 

Вайки с огнените си Краски познатите 

до болка сцени. Войната е едно от 

плях. Войната, Която никога не се про- 
меня и никога не приключва напълно. 

Историята на Всеки Конфликт В мина- 

лото се предава, подобно на онази 

шмагинерна родова памет, В следва- 
щото поколение, Което с блеснали очи 
поема Вирпуалното оръжие и се впу- 
ска 8 самодоказване. Войната е жива, 

защото шменно нейните преминали и 

бъдещи заплахи разбуждат дълбоко за- 

дрямалите инстинкти у съвременния 
човек. Зовът на някакъв Въображаем 

дълг, Който с Времето се превръща В 

неубедително извинение пред самия 

себе си. Но не пук е мястото за по- 
добна равносметка. И не аз съм тази, 

Която има правото да обобщава и 

осъжда. Защото Все още усещам, на 

самата граница на реалността, пе- 

Жестта на автомата от порвия Са! 

0 ОщЩу В ръцете си и с наоежоа по- 

глеждам Ком неговия наследник, Който 

отново ще ми даде Възможност па 
убиВам и печеля, губя и унищожавам. 


очакВания 


Втората част на един от най-добрите шу- 
упъри, обявен за игра на 2003 година! 


Всички рискове, породени от едно продължение 
- завишени очаквания, твърде много обещания 
и В Крайна сметка посредствен резултат. 


тъче) са 


Един шуутър не представлява само 
поредица мисии, прекъсвани от Крагаки 
филмчета, способни да изтръгнат 
оноВа преексплоатирано „уоу“ или по- 
редната недоволна гримаса при Вида 
на поразмазаната физиономия на Вир- 
плуалното ти аз. Нито безсмислена 
сглрелба по малоумни движещи се ми- 
шени, подобни на Клонингите от ЗХаг 
Магв. Играта е преди всичко Късче 
огледало, отразяващо същия пози 
сбвят, 8 който се налага да Живеем. 
Пречупено, опростено, на моменти 
твърде наивно отражение, подобно на 
груба скица, направена с цветни моли- 
Ви. Години наред производителите на 
Компютърните забавления се опи- 
тват да я доближат до прекрасния и 
полнокръвен натюрморт, който Вож- 
даме Всеки ден оп собствения си про- 
зорец. И Когато успеят напълно, една 
основна част оп удоволствието ще 
бъде загубена завинаги...защото да, 
ние искаме реалистична Вселена, но и 
Жадуваме да бъдем основните герои В 
нея. 

Времето, В Коепо съществува все- 
лената на Са о! Ощу, е добре извест- 
но - Втората Световна Война. Участ- 
ници: американци, англичани и руснаци. 
Място: Европа и Северна Африка. Три 
Кампании с Възможност за превключ- 
Ване между пях, Която толкова много 


ни липсваше В първата част. Идеята: 
самотният човек, пък бил той и герой 
с невъобразшми способности и необяс- 
ними таланти, не би могъл да спечели 
Войната. Действително, В основата 
на Всяка победа са опделните Войни- 
ци, но обединени оп обща цел, опряли 
гръб В гръб и действащи Като един. 
Те остават безшменни, известни само 
на неколцината приятели, с Кошпо 
споделят миналото и стремежите си 
между два залпа на противниковата 
артилерия. ДВижени от една непреход- 
на мечта - завръщането у дома. 
СВободната Воля може да е илюзия. 
Но това е една необходима и съКрове- 
на илюзия, Която човек поддържа съ- 
знапелно през целия си Живот. Нап- 


рапващата се линейност ВъВ Всяка 
мисия на първия Сай 0 ОШу ще бъде 
заменена с Възможност за избор. Вся- 
Ка промяна В посоката на придвижване 
- например левия или десен завой по- 
Край гази лошо ударена сграда ще 8о- 
ди до различен финал на нивото. Тъй 
Като се очаква сравнително Висока 
трудност В сингъл Кампаншите, по- 
добна Възможност ще позволи преи- 
граването на Всяко ниво, докато бъде 
открита оптшмалната стратегия за 
успешното му преодоляване. Това ог 
своя страна ще премахне онази неиз- 
бежна скука, Която наспъпваше оп 
един момент нататък В резултат на 
простичката формула: Враговете се 
очакват на позиция А, аКо аз заема по- 
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фев: 2 


зиция В и хвърля една граната, пе ще 


се придвижат Към С и т.н. Ще бъдат 
премахнати и онези невидими граници, 
пресичането на Които Водеше д0 по- 
ява или активиране на група пропив- 
ници без някаква логична причина. Това 
не означава, че предварително скрип- 
тираната им поява ще бъде плотално 
изключена, но през по-голямата част 
от Времето ИЙ-то ще реагира напъол- 
но авекватно на бойните действия. С 
няколко думи - първия Ви изстрел ще 
събуди любопитството на Всички л0- 
ши В близост. Те ще се запътят Вни- 
мателно Към източника на пози пол- 
Кова привичен шум, използвайки Всяко 
подходящо прикритие В околноспопа. 
След Като засегнах вече един оп най- 
болезнените Въпроси за Всеки шуупър 
- ИзкустВвения Интелект -- нека се за- 
ровим малко по-дълбоко из оскъдния 
извор на информация, представен от 
предварителни прес материали. 

Както можеше и да се очаква, Ввра- 
говете ще се оплличават със значи- 
телно по-адекватни реакции. Хвърля- 
нето на гранати и мятането зад ва- 
рели и останки от сгради са съвсем 
нормални действия, с Кошто би тряб- 
Вало да сме привикнали Вече. Но заоби- 
калянето и старапелното снийкване 
под прикритието на дима оп експло- 
зщипе, последвани от изненадващ 
огън от упор биха могли да предизви- 
кат само доволни Възгласи. В този 
ред на мисли доспигаме до Впората 
болна тема, наречена съотборници или 
Как съществата Във Военна униформа, 
подобна на моята, са способни не са- 


мо да ми се мотаят 8 Краката, стре- 
ляйки по изникващите от оглсрещна- 
та страна гадове, а дори и да ми ока- 
Жат съвсем адекватна подкрепа. Оче- 
Видно през последните две години (Сай 
о! Ошу излиза през 2003 все пак), 
съотборниците са преминали през се- 
риозна тренировка, Която ги превръ- 
ща В изключително полезни сътрудни- 
ци. Пък било то ш само чрез реплики- 
те, Кошто си разменят. При по-Внима- 
телно заслушване, нерядко ще се оказ- 
Ва, че на пръв поглед безмислено под- 
хвърляните изречения съдържат ценна 
информация относно разположението 
на Враговете, броят шм и Възможно- 
то Въоръжение. Ако говорим В цифри - 
над 20 000 реда диалог. Добавете Към 
това и съвсем реалистичния грохот 


на оръдията, проскърцващите Вериги 
на танковете, постоянните гърмежи 
и Крясоците на умиращите. Такглика- 
та и стратегията на самите сраже- 
ния са разработени под надзора на во- 
енни Консултанти. Последните са се 
произнесли и по Въпроса за използва- 
ните оръжия и превозни средства и 
адекватното шм поведение при стрел- 
ба ш/шли попадение. Резултатът се 90- 
ближава повече до филмова продукция, 
отколкото до онази цветна и почти 
реалистична Картина, за Която си г0- 
Ворихме малко по-рано. За да сложим и 
последния щрих, нека се опитаме да си 
представим бойното поле, след Като 
е приключило последното сражение. 
Локацията Все още се разпознава, ма- 
Кар и трудно - Тунис, Северна Африка. 
В салечината се Виждат униформите 
на разгромените и отсптъпващи ча- 
сти на генерал Ромел „Пустинната ли- 
сица. Огньовете бавно загасват, и3- 
полвайки Въздуха със задушливия дим 
от изгорели гуми и не толкова прият- 
ния аромат на опърлена кожа. Ниско 
над земята се спеле дим от послед- 
ните хвърлени гранати. Телата на. 


убитите, разхвърляни В най-живописни 


пози, предизвикват онзи горчиво-с 
сък Вкус от Пировата победа. Ду 


те от куршуми и снаряди: не с 
ж р 
телно заличени оп онзи н 


еаварително 


сет чин 


чистачи г познат ни от повечето ма- 
щабни шууттъри... Реализъм, с други 
думи. 

Предполагам, вече очаквате и ня- 
КколКо думи за графиката. Оригинал- 
ният Сай о ОшЩу бе доста Впечатля- 
Ващ, пък макар и с модифициран Оиаке 
3 еножин. Продължението ще се радва 
на нов еднжин, създаден от самите /п- 
Плйу Мага и много повече Визуални 
ефекти. Представете си своя съот- 
борник, Който гордо Крачи под изгаря- 
щото слънце, а по лицето му пробя- 
гват мимолетни сенки, полупрозрач- 
нуят помносиВ дим оп последния из- 
спрелян снаряд закрива част от пя- 
лото му, превръщайки го В бродещ 
призрак. 

Един оп малкото недостаптоците 
на порвата част бе твърде Крапкият 
сингъл плейър - около осем часа гейм- 
плей. Според един оп разработчиците 
- Упсе 2апрейа, играта ще бъде забе- 
лежимо по-дълга, Което ще се дължи 
основно на по-големия брой нива със 
забележителни размери (увеличени с 
50 до 2009 спрямо оригиналния Со0), 
подобрения ИИ и завишената пруд- 
ност. 

За огромно съжаление Въпросите 
относно евентуалния мултиплейър за- 
сега остават без отговор. 

Но и Казаното, до пук, лично за мен 
е доспатъчно, за да завиши скалата 
на очакванията ми до максимума. 

Войната. Древната и често подно- 
Вявана игра на човечеството. Но сега 
е Време за почивка и равносметка...по- 
не до септември, Когато отново ще 
се чуе неустоимия глас на онзи 
необясним и Вечен дълг... 


АМ Мат 


еи к 
рителнс 
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Нима някой си е мислел, че с Епизод ! ще настъпи Краят? 


аквото и да се каже за вселе- 

ната Междузвезани Войни, 

Все ще е малко. Хулен от е0- 
ни, обичан до преклонение от други, 
Лукас действително сътВвори чудо. 
Историята за раждането на идеята и 
създаването на сагата Междузвездни 
Войни сама по себе си е достойна за 
сюжет на филм. За широката публика 
факлтите около трудностите и пери- 
петуште, с Които е бил принуден аа се 
справи Лукас - преди първата серия па 
се появи и да взриви света и после 
Всичко да стане лесно, разбира се - 
Все още са малко известни. Не знам 
доколко известно е например, че след 
Като Всички големи студия, Ком Кои- 
то Лукас се е обърнал навремепо, са 
огхвърлшли проекта Като неблагона- 
дежден, пой сменил първоначалната 
си Концепция за Кино-тВворба и започ- 
нал да го замисля Като телевизионен 
сериал. Епизод 4 („Нова Надежаа“) оп 
далечната 1977-ма година е реализи- 
ран със спъписващо нисък бюожет 
(особено по днешните спандарти и 
сравнен с бюджетите на Епизод 1, 2 и 
3), но с пакъ фенски ентусиазъм, 
Вдъхновение, Въображение и иноваглив- 
ни подходи В начина на снимане, че Ко- 


а по Маг Ууагв Все пак. Прубавя- 
| ме космическите битки и присъствието на 


! джедаи при избора на Клас 


Продължението, както 
се прави едновременно за глрите серен ли 
(РС, Р52, Хрох) - сами можете да се сетите 


Какви рискове Крие плова 


гато се появил на екраните, Всички го 
приели за технологичен Връх. Както и 
да е, това е история за друга статия. 
С изписаното бих искал да напомня 
Каква абсолютна мания бяха първите 
3 серии, появили се преди четвърг Век 
и Как заслужено и съвсем логично пя 
се прехвърли и Във Вирпуалната все- 
лена на Компютърните игри. ЗХаг 
Магв: Ва енот! 2 е поредната от 
тях. Както подсказва заглавието, гля 
е продължение на Ва еот, който 
дойде с едно простичко обещание - да 
пренесе играча В центъра на някош оп 
най-епичните битки оп филмите по 
Маг Магв. Играта премина с промен- 
Лив успех - Като че ли твърде разчи- 
таше на фенщината към филмовата 
поредица. На пракллика Ва енгоп! беше 
нещо Като малко по-аркаден и „по-фън“ 
Вариант на Ва! ейе!й 1942 В ЗТаг Маг 
Вселената и, Капо изключшм някои 
оригинални хрумвания от нисКо ниво, 
свързани най-Вече с бойните единици и 
цялостната среда, Концепплуално не 
предложи нищо ново. Заглавието 
спрадаше от изключително посред- 
ствения ИИ на ботоВвете и се играеше 
единстВено онлайн, с други играчи. 
Към това можем да прибавим и упра- 


Влението, съобразено изцяло за гейм- 
пад - особено Красноречив факт, Кога- 
то се налагаше да се управляват ле- 
плящи единици. 

Рапдетк 9шйоз се заканват пред- 
сглоящото заглавие да промени В зна- 
чителна степен Всичко това. Обеща- 
нуята са за една по-приветлива Към 
играча, богата и разнообразна соло 
Кампания, подобрени Възможности за 
мрежова и онлайн игра, Както и битки, 
създадени изцяло за Конкретното за- 
главие. 


Допълнения 

Те няма да имат за цел да проме- 
няп Кардинално геймплея, Който ще 
следва що-годе същата механика като 


ЛАТФОРМИ: РС, ХВ 


АВтор: Ооопу 


В оригинала, но би трябвало да го раз- 
нообразят. 

Нао-Важната придобивка, с Която 
Вашейгопи! 2 ще ни зарадва, са Косми-. 
ческите битки. В тях играчът ще за- 
почва на дадена звездна станция, оп 
чийто хангар ще излита В Космоса на 
Крилата на завиден брой леглателни 
апарати. Мусиите би трябвало да са 
разнообразни, Като освен стандарт-. 
ните „иди и унищожи“, ще има и зада- 
чи, изискващи десант на Вражески 
сгланции и Кораби. Който е гледал по- 
следния сезон на Сопе Магв, знае за | 
какво става дума. При пези завачи 
пехотинци ще бъдат сгловарени Върху 
Корпуса на Вражеския Кораб с цел аа 
проникнат чак до Командния пулт и да 
си присвоят управлението му или да 
ползват услугите на отбранителните 
му съоръжения. Играчът ще шма и3- 
бор: или да застане зад оръдията и да 
помага на борещите се В открития 
Космос негови съотборници, или да 
„заеме“ някоя от лепящите единици 
на противника и да се Включи В меле- . 
то отвън. Звучи интригуващо, а Рап- 
детс обещават управлението на по- 
малките Нотег-и да бъде точно на 
границата между Космическия симула- 
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тор и аркадата, ъммм... Каквото и да 
означава това. Толкувам го Капо 06- 
ещание управлението на Корабите да 
ни предложи достатъчно реализъм, 
автентична апмосфера и съпреживя- 
Ване, но без да се налага за целта ба 
заробим поне два дни В сухи тпрениров- 
ки по овладяване на пънкостите. Ина- 
че ще се Качим на Вече познатите ни 
А-, Х-и УММпа - от страна на Бун- 
повниците; Пе Нотег, Пе Воплбег и Пе 
шегсерог - принадлежащи на Империя- 
та; АКС-70, ед! За атег и Вершбйсап 
бипзтр Тгапзроп: (направил екраннопо 
си сефте Във финалните битки на 
Епизод 2) - ако сме избрали Република- 
та. 

Всяка от фракциите ще ни предло- 
жи и един допълнителен Юнит, Който 
Все още се пази В тайна. Добро реше- 
ние е Възможността да сменяме Класа 
си при Всеки Команден пункт - предпо- 
лага се това да обогати пактличесКо- 
то разнообразие и да ни спести В и3- 
Вестна степен необходимостта да се 
самоубиваме, Когато Класът, Който 
сме си избрали, Вече не е нужен. 

Интересна ще е ролята на ожедаи- 
те, В Каквито ще можем да се пре- 
Върнем при определени условия. За съ- 
Жаление - също пазени В тайна. Тъй 
Като мощта им е твърде голяма и 
балансът може силно да пострада, ако 
геймплея се наводни с ожедаи, 90 по- 
явата им ще се стига трудно; обеща- 
Ват се и начини за спиране на еднолич- 
ната шм доминация над останалите 
играчи. Как ще бъде реализирано - съ- 
що предстои да Видим. 

Соло Кампанията предвижда игра- 
чът да е Ключова фигура на бойното 
поле, а не просто част от Всичко 
случващо се, Както беше досега. Само 
той ще има достъп 90 определени л0- 
Кации по Картата, ще има на свое раз- 
положение уникални оръжия и машини 
за управление и от него ще се изисква 
изпълняването на повечето ъбожекти- 
Ви. Може аа е В разрез с идеята, че си 
най-обиКкновен редови Войник, сглрикт- 
но подчиняващ се и чакащ заповеди, но 
по-добре вано такова пропиворечие, 
отколкото онези толкова много б0с- 
адни и скучни мисии от първия Вайе- 


от, В Които плрябваше просто да се- 
дим и зяпаме как съекипниците ни 
Вършат поставените задачи сами. 
Знае се, че соло Кампанията ще е 00- 
ста обвързана със събитията В Епи- 
зо9 3. Освен пренесените директно оп 
лентата баталии, ще имаме Възмож- 
носа да посетим много планети, 
Които не сме Виждали до момента, ка- 
то например опустошената Шараи и 
Вулканичната Мизпатаг. 

Условията за мрежова игра са по- 
добрени - бройката на поддържаните 
играчи Вече е 24 за Раузтайоп 2, 32 - 
за ХБох и 64 - за РС. 

На порво място сред нововъвеце- 
нията В игрови план ще опбележа Въ- 
зможността на пехотинците да пи- 
чат и добавеното ускорение на пре- 
Возните средства. И двете умения 
действат 8 определен период от вре- 
ме, а активирането на Което и да е 
от плях прави играча неспособен аа 
ползва оръжията си. Освен, че ще раз- 
нообразят геймплея, тези два нови 
елемента са и пряк отговор на увели- 
чения размер на Картите спрямо пър- 
Вия Ва е!гоп! и опит се повлияе поло- 
Жително Върху динамиката. Работи се 
и Върху по-добър баланс при оръжията, 
машините и защитните съоръжения 
на различните фракции (Което си беше 
проблем В първата част). Споменава 
се и Възможността за ръкопашен бой 
(те!ве айаск), но не се знае дали Всеки 
Клас ще притежава такава. Комунишка- 
цията и задаването на Команди Към 
съотборниците е прептърпяло мета- 
морфоза и Вече ще се осъществява 
посредством простата ро! апа с/ск 
система, позната ни оп ВершбНс Сот- 


тапдо. За по-глобален мениджмънт на 
помощ идва преработената Карта на 
бойното поле, с Която ще се работи 
лесно и удобно. 


Технически характеристики 

Знае се единствено, че Рапдетис ще 
преработят енажина от първата 
част, за да се радваме на новите Ви- 
зуални благинКи, присъщи на последно- 
то поколение Видео Карти. Моделите 
на пехотата и Возилата изглеждат 
по-деглайлни и разавижени, а теренът 
и интериорите са доста подобрени, 
ще спанем свидетели множество 
ефекти и зрелищни експлозии, осезае- 
ми поражения по машините и сгради- 
те, Както и добра Визуализация на 
джедайските умения, изискващи упо- 
треба на Силата. 

На ниво звук, няма Какво па се Ко- 
ментира - игрите от Вселената на 
ЗЧаг Магв са известни с преобладава- 
щите си бластерни звуци и музиката 
на ДЖон Ушямс. Синематиците обаче 
ще са доста ш повечето ще описВвап 
предстоящата мисия. 


Нова надежда? 

Дали Рапйетк ще успеят да дора- 
ЗВият и ошлайфат идеите си, правей- 
Ки заглавието апетитно не само за 
феновете на филмите, предстои па 
бъде разбрано. Това, Което правят за- 
сега, изглежда Като полиране на играл- 
ния механизъм и Визията оп първата 
част, плюс допълнително геймплейно 
разнообразие и преобразена и обогате- 
на сингъл Кампания. Принципно Вайе- 
Поп! беше добро заглавие, опорочено 
от тВърде скучния си сингъл, пред- 
ставляващ игра с глупави ботове. 
Мултиплейърът бе добър, но не сглана 
популярен у нас. Всичко това може и 
да се промени Към Края на годината, 
когато Вайенот! 2 Види бял свят, но 
докато плолкова много аспекти Все 
още се пазят В плайна, е невъзможно 
да се предвиди с почносп Каквото и 
да е. Успеят ли Рапоетис да се опазят 
ог самоцелните нововъведения - те- 
зи, Кошто се появяват В игрите Колко- 
то да се каже, че има нещо ново, без 
да е мислено В детайли Какви ще са 
последствията, и насочи ли се стара- 
нието Към отстраняване на Кусурите, 
фината настройка и баланс, заглавие- 
то шма шанс. Дано. 


аа. 


--ПРОИЗВОДИТЕЛ -СУАМ УОВЕО: 


/ 
зкуство, Цивилизация, Нача- 
(. ло, Край, ПриКлючение“ - то- 
Ва са думите, привегства- 
щи но В началото на официалния сайт 
на планираната за края на тази есен, 
последна Муз!. Име, дума, игра, вселе- 
на, заредена с някаква своя си, Вът- 
решна сила, Вибрираща В съзнанието 
ми с резонанса на нуждата па се по- 
топя още Веднъж В нея. 

Първият Муз!, Както Вероятно зна- 
еш, излезе през далечната 1993 г. ЛЮ- 
бопитна подробност е, че до 2002 г., 
Когато беше изместена от, хм... Тпе 
Зитв, поредицата държеше първо мя- 
„сто по пробаваемост за"Всички Вре- 
мена за РС. Разхождайки се В спомени- 
пе си за Всяка ера през тези 12 годи- 
и В душата ми отново разцъфва 
тайнствената, неповторима и смай- 
Ващо Красива атмосфера. Дали защо- 
то: шмах правилната нагласа или пък 
просгло, Времената бяха плакива - игри- 
те-малко и Всяка от глях Въздейства- 
ше силно -- но аз станах част оп та- 
зи Вселена, научих-се да се ЖиВея 6 
нея, да я чувсгвам близка и едновре- 
менно с това... недосплижима. 

Радвам се, че (/Б/5ой поВериха раз- 
аз: рабопоката на финалната част на Суап 
Иопаз, дали на света двете най-добри 
части на“ играта - първата и Втора- 


+ 


Завръщането на 30 графиката, подобна на 
ЧВИ: Адез Веуопд Муз 
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Ще извървим ли най-сетне пътя 


та. Не, че другите бяха слаби, но пър- 
Вата... е, пя си беше първа, разкри 
един фантаспичен нов свят, а продъл- 
жението (Нмеп) за мен си остава най- 
дълбоката част на това приключение 
и същевременно най-силната и Внуши- 
телна игра, до Която съм се докосвал 
някога. 

Все още никакви факти около испо- 
рията не са изнесени публично, освен 
че сействието поема Веднага след 
Края на Веме!аЧоп и целта ни ще бъде 
да Възстановим цивилизацията на ми- 
стиучните Оп. В интернет се наплък- 
нах на противоречива информация от- 
носно някош аспекти на играта, Като 
например фактът, че ще можем да 
играем с двама герои - Уеезйа (Ийша), 
дъщерята на един от Ключовите пер- 
сонажи В серията, Атиз; и писаря на 
Оп, Евйег (Ешър). НяКош сайтове 
твърдят, че ще правим избора си В 
началото, докато други отбелязват, 
че пова ще стане В по-Косен, прело- 
мен момент В играта. Знае се обаче, 
че изборът ще повлияе на улшмаглив- 
ния Край на Муз!, Което пък от своя 
страна означава сигурно преиграване. 
ТВърди се, че със сигурност ще има 
разлики В. геймплея с овамата персо- 
нажи, но засега не се споменава нищо 
по-конкретно, освен плочата на Ешър 


ЕМО ог АСЕХ 


(за нея след малко). 

В едно свое инпервЮю изпълнител- 
ният директор на Суал И/опаз, Рана 
Милър заявява, че новото шм отроче 
ще асимилира Всичко най-добро оп 
предишните серии, ще го Комбинира с 
много нови неща и ще стане най-006- 
рият и узег-тпепау Муз!, който сме 
Виждали. Графиката ще е изцяло при- 
измерна, Както беше В ИВИ: Адез Веу- 
оп Муз! и ще се наложи да забравим 
за старите пререндвани пейзажи, Коц- 


то спираха дъха ни. Въпреки това 06- 
ещанията са отново да не ни достига 
Въздух, когато се изправим пред нови- 
те гледки. Запазвам едно на ум за се- 
бе си що се отнася точно до това 06- 
- ещание - съмнявам се, че може па бъ- 
де постигнат същият разкошен 


рада 


ЕН 


си докрай? Автор: ОВОКО 


ефект от рисуваната на ръка и пре- 
ренована среца, станала запазена мар- 
Ка на поредицата и проКарала пъгля на 
много други заглавия след себе си. Ще 
липсват и: филмчетата с истински ак- 
твори. За сметка на това, Всяко едно 
движение на персонажите В Епа ОГ Ад- 
ез ще бъде дело на пойоп саргиппа, а 
лицевите анимации ще са снети ди- 
ректно от актьорите и наложени Вър- 
ху техните триизмерни Виртуални 
модели по начина, по Който това бе 
направено за сътворяването на Ам- 
Гол Във Властелинът на Простените. 
Вниманието на дизайнерите е. специал- 
но концентрирано Върху облеклото на 
Уеезпа и Езпег, Като обещанията са 
Всяка дреха да: представлява отделен 
обект, поочиняващ се на собствени 
физични закони, с цел максимална ре- 
алистичност. Похвално. 

В играта ще присъстват и двете 
системи на придвижване -- оригинална- 
та посочи-с-Курсора-и-направи-Крачка- 
8-тази-посока и новата за серията 
Еее (оок система, В сплил Нг5! регвоп 
зпоойег. Според Милър това се прави, 
за да се задоволят изискванията на 
максимален брой играчи, тоест ста- 
рите закоравели фенове на поредицата 
и нюбитата, Които глепърва ще се 00- 
Коснат до света на Муз!. Геймплеят, 
разбира се, отново ще гомжи от „пъ- 


ЕТ МУР 4 
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зели“, но Капо цяло трудността им 
ще бъде леКо занижена, за да се по- 
стигне баланс между тяхното разре- 
шаване и изследването на новите све- 
тоВе - аВапа основни Компонента В 
серията. Защото Муз!-овете никога 
не са били просто игри, Които трябва 
да преминеш, за да Видиш заветното 
превъртане. Да стигнеш до там озна- 
чава да си разгледал Всичко, прочел 
тонове текст, надникнал ВъВ Всяко 
кътче и опознал Всяка ера. Ранд Мшър 
казва: „Има два основни типа играчи, 
Които харесват МузЕ изследователи- 
те и тези, Които обичат да решават 
пъзели. Ние ще задоволим всички тях, 
нови и стари.“ Ще си позволя миг на 
Вулгарен импулс, Вмятайки следния, 
Всъщност пропшт от надежда, комен- 
тар: Дано само не Ви дойдат множко 
тези Всичките дето искате да ги за- 
доволите г-н Милър, и дано Ви стиг- 
нат силите, тъй щото то задоволя- 
Ването само на един човек не е хич 
лесна работа. Който се е пробвал, 
той знае. И да не стане накрая Като В 
онази българска поговорка - да ни 
предложите два сглола, пок ние накрая 
да паднем на... хм, земята. Тя и тая 
опасност я шма, нали така? С други 


думи, Вече съвсем сериозно, исКрено, 
ама искрено се моля пичовете да си 
свършат Качествено работата и В 
опита си да придадат нов облик на за- 
главието "да не скапят доброто старо 
- феновете няма да проспят подобна 
гавра. 

Още две неща трябва да се споме- 
нат за геймплея - запазена е Камера- 
та оп предишната игра, с чиято по- 
мощ ще можем да Вземаме 
скрийншоти на Важни по- 4 
зели и да им слагаме 
Коментари, пома- 
гайки си по пози 
начин при други по- 
зели по-късно. Знае се 
още, че ще можем да се пренася- 
ме чрез съответните снимки на 
даденото място, но не е сигурно дали 
ще пътуваме само през проспран- 
стВото, или и през Времето (т.е. ще 
се Врощаме В точния момент, Когапо 
сме били там, изгубвайки евентуалния 
си прогрес В играта; с други думи - 
сВоеобразен заие). Влорото нещо е 
Плочата на Ешър. Става дума за Ка- 
менна плоча, Която Оп!-то ще носи 
със себе си. На нея, с помощта на 
мишката, ще пресъздаваме различни 


сшмволи, Които ще срещаме по своя 
път. Символите не само ще но пома- 
гат при няКош пъзели, позволявайки па 
променяме Климатичните условия -- да 
предизвиКкаме съжа, мъгла и пр., но и 
благодарение на тях ще можем да при- 
зоваваме и да Комуникираме с разни 
същества, използващи сшмволите ка- 
то средство за общуване. Привеждам 
пример оп направената пред западни 
Журналисти демонстрация, В 
Която Ешър се разхождал по 
някакъв плаж и намерил 
символ близо до една 

Колиба. Когато го пре- 
създал на плочата си, за- 
почнал да Вали съжа. Малко 
след това се появило съще- 

стВво, подобно на маймуна, Което 
гоВорило с него чрез символите. 

Плочата ще бъде съвсем отделен 
предмет, Който героят ще трябва да 
мъкне със себе си. Ще има места, Къ- 
дето ще е невъзможно да премине с 
нея. Тогава играчът ще трябва аа 
пторси алтернативни потища, или на- 
чин да премине, а после да придвижи 
плочата при себе си - например да се 
изкачи по ВисоКа, паянтова спълба, 
след Което със скрипец да я Качи горе. 
Тук отново се наблюдават проплиВоре- 
чия В информацията -- някои сайгове 
твърдят, че плочите просто ще се 
зарязват и оп) определени места ще 
се набавят нови, само че не се знаело 
дали символите, Кошто Вече имагпе, 
ще бъдат запазвани. 

Още една: любопитна подробност - 
Когато Веонъжгуспеем да Копираме а- 
дена руна правилно, следващите. поти 
играта ще го прави Вместо нас, НО. 
ето тук идва плънКият момент --пов- 
паряйки с почносп нашите движения. 


а е Бара Ра 
предварите нс 


С други пуми; ако сме се-мъчили 2-3 
минути с даден образ, точно толкова 
ще трябва да чакаме Всеки- следващ 
път. Лочно.на мен-пова предизвика- ( 
телство ми харесва, особено ако най- 
после ми даде достатъчно добър по- 
Вод да си Взема нова мишка - сегаш- 
ната на всичко отгоре свети В лшла- | 
Во-розово ичми изкарва акъла нощем. | 
Боя се, че с пова се изчерпва Всич- 
Ко, Което на този егап се знае за Епа 
08 Адез. Вярвам, че дори пази малка 
искра е достапточна, за да разпалш по- 
Жара на непърпението у Всеки заклепо 
пътешественик из еригле" на Мувъ Ще” 
опитам В осгланалите месеци да пое 
държа В течение за Всяка новост, Ка- 
саеща разработката на пози Вълну- 
Ващ проект, слагащ плочка на една 
легендарна и Велучава сага. А доглога- 
Ва? Е, ще попърпшм още малко, скъпи 4 
приятелю. Чакахме толкоВа.долго, мо: 5 


Зрасе. - Ше Нпа! попцег... : 


рез изминалата година 

П ЕСОЗОЕТ успяха даа д0- 
кажат по убедителен 
начин, че зрасе-зт Жанрът не 
е толкова мъртъв и забравен, 
колкото смятат мнозина. Фе- 
номеналната космическа опера 
Х2: Тпе Тигеа! за КратКо Вре- 
ме се превърна В жанров ета- 
лон - смайвайки едновременно 
с умопомрачителна Омес! Х9 
Визия и пристрастяващ гейм- 
плей. Като Всяко пожънало се- 
риозен успех заглавие, Х2 беше 
на път да се сдобие с подоба- 
Ващ еКкспанжън, но... 

Ами, Вместо това, пичовете 
от ЕСОЗОЕТ решиха да разо- 
чароват ордата фанатични фе- 
ноВве с новината, че ще трябва 
да почакат. В процеса на раз- 
работка екипът просто стиг- 
нал до заключението, че изоби- 
лието от нови идеи за предви- 
дения експанжън, както и мно- 
ЖестВото препоръки и Желания 
на фенското Къмюнити е Ком- 
бинация, Която излиза далеч из- 
Вън скалата на едно обикноВве- 
но разширение. 

В Крайна сметка ЕСОЗОЕТ 
решават, че Вместо анонсира- 
ния експанжън ще направят из- 


цяло нова Х-игра, носеща ра- 


ботното заглавие ХЗ: Веитоп. 


Историята 

Докато Агдоп флотилията се 
огъва под напора на все по- 
ожесточените Кпаак атаки, 
една нова заплаха изплува от 
дълбоките сенки на Вселената. 
Каква мистерия се Крие зад 
тайнстВените Кораби, прите- 
жаВващи уникалната способ- 
ност да изчезват зад приКри- 
тието на неизвестна Клоук 
технология? И Каква е ролята 
на безжалостните пирати Хак! 
и фантастичните изостаВени « 
машини - дело на древна извън- 
земна раса? ВсичКо това ще 
стане ясно В една от най-за- 
плетените истории, Които 
жанрът „космическа симула- 
ция“ някога е Виждал. Драма- 
тична повест, В Която лични- 
те мотиви се смесват с поли- 
тическите и икономически ин- 
тереси, за да разтърсят из ос- 
нови цялото Х-мироздание - 
при това по-Комплексна и Кра- 
сива от ВсяКога. 


Енажинът 
По Времето Когато излезе, 


е 


АМ 


формата почти Веднага се 
превърна В еталон за графични 
тестове - толкова Красива и 
тежка беше тя, че изстисква- 
ше силиците и на най-добрия 
Видео хардуер. Е, енджинът на 
ХЗ обещава да се придържа до- 
колкото е Възможно Към тра- 
дицията - макар Като цяло 
очакванията Към минималните 
изискВания на крайната Версия 
да звучат доста разумно: СРИ 
1.3, 256 МВ НАМ, 64 МВ Мщео. 
Още по Време на разработ- 
ката на Х2, ЕСОЗОЕТ привлича 
допълнителен екип за работа- 
та над драстична модификация 
на оригиналния Х-енджин. В ре- 
зултат ХЗ ще се Възползва из- 
цяло от Възможностите на по- 
следната Окес! Х9 ревизия - 
става дума наш-Вече за 2.0 
Версията на пиксел шейдъри, 
поддържана от графичните 
карти от АТ! дххх и МУША 
ЕХ5 поколението. За притежа- 
телите на античен хардуер Ка- 
то СеЕогсе 2МХ отговорът 
на ЕСОЗОЕТ е: „Съжаляваме 
пичове, това е твърде старо!“. 


Промените 
Натрапчиво се говори за 


пребалансиране на икономиче- 
ската подсистема В играта. 
Събитията В Х-Вселената Вече 
ще се отразяват по-драстично 
на търговските Взаимоотно- 
шения. Например Военните дей- 
стВия ще имат директно Влия- 
ние Върху производството, а и 
фабриките ще могат да бъдат 
унищожавани. Трансформации 
ще претърпи и интерфейсът - 
няКои от менютата и Контро- 
лите ще бъдат модифицирани 
с цел постигане на по-удобно и 
Комфортно управление. 

В ХЗ, разбира се, ще Видим 
много солидна Като размери 
Вселена, Както и доста нови 
кораби и Варианти за строежа 
и модифицирането им. Общо В 
играта ще намерят място над 
100 различни Вида Кораби. 
ЕСОЗОЕТ планират сериозна 
онлайн поддръжка след евенту- 
алния рилийз на играта. От 
официалния сайт ще мога да 
се сВалят нови модели Кораби. 
Говори се дори за предстояща 
ММО игра В Х-Вселената, но 
това е Въпрос на далечно бъ- 
деще. 

За момента ориентировъчна- 
та дата за появата на играта 
е последната трета на 2005г., 
като (0. чудо!) първо ще Видим 
Версията за РС и чак след то- 
Ва е Възможен конзолен порт. 


> 


те Зи! е заглавие, разрабо- 

твано от Зарег /тегасйие - 

небезизвВестното спудио, 
стоящо зад почерпшиия силно Вдъхно- 
Вение от Зепоиз Зат шутър от пър- 
Во лице МИ Носк. И докато В първото 
си заглавие базираното В Санкт Пе- 
тербург и Ню Йорк спудио използваше 
наготово Вече реализираната Концеп- 
ция на своите хърватски побратими, 
то 8 „Промяната на Времето“ члено- 
Вете му населяващи най-Вече руските 
офиси на Компанията ще опитат да 
сътворят нещо невиждано, поне що 
се отнася до ЕР5 жанра. 

Основната отличителна характери- 
сгика на Пте ЗПИ! спрямо Всеки един 
представител на жанра до момента, 
ще бъде Възможността за манипула- 
ция Върху Времевите процеси. На все- 
Ки сериозен играч е добре известно, че 
още Випх за Хрох и Рппсе о! Регзта: 
Тпе Запйз 0! Тте използваха подобен 
игрови прийом, за да привлекат Вни- 
манието Върху себе си. Но докато В 
заглавията на Мсгозой и ИВГ бой про- 
мяната на Времепо оказваше Влияние 
Върху околната среда и главния персо- 
наж, то В Тте ЗП подобни процеси 
ще манипулират цялата игрова вселе- 
на, с изключение на героя, Контролиран 
от играча. А това от своя страна, 
концептуално повежаа геймплея на на- 
стоящия продукт В съвсем различна 


Правилният абитуриентски костюм... 


ЗВОДИТЕЛ ЗАВЕВ МТЕВДС 


посока. Тоест, ако 8 РОР, В даден слу- 
чай Връщаш Времето назад, за да се 
спасиш от цопване В бездънна яма, то 
8 Тте ЗП независимо по Какъв начин 
Влияеш на Времевите процеси, ще усе- 
тиш дъното на гореспомената яма. 
Безценната награда за играча, ос- 
игуряваща му работа тип „Господ“, се 
осъществява с помощта на специален 
костюм. Подобен на пози, В Който 
Джеки Чан раздаваше правосъдие В 
Тпе Тихедо. С негова помощ играчът 
ще притежава способността да Връ- 
ща, забавя, Както и да спира напълно 
Времето. Трите сглепени на манипула- 
ция ще придадат уникалност на гейм- 
плея и ще направят Всяко едно изигра- 
Ване на Тте ЗМ: коренно различно за 
Всеки отделен играч. И още - с опция- 
та да преминеш даден пасаж по чепи- 
ри различни начина, портите на преи- 
граВването се разтварят по един 90- 
ста убедителен начин. Връщането на 
Времето назад ще ти предостави Въ- 
зможността да прекроиш своите пла- 
нове за преминаване на дадена част 
от играта, докато забавянето му ще 
те дари с огромно преимущество при 
битка с многобройни пропивници. 
Спирането на ординатата г във все- 
ленската ДеКартова Координатна си- 
стема пък ще бъде оп полза, Когато 
трябва да достигнеш точно опреде- 
лен обект, но пътя ти препречва, да 


речем, Воден 
басейн - Както 
споменах, ма- 
нипулацията 
Върху Времето 
Влияе на цяла- 
та околна сре- 
да с едно един- 
стВено изклЮю- 
чение - теб! 
Използвайки 
Време-спирането, Водният басейн ще 
замръзне напълно, а от теб ще се 
изисква единстВено да преминеш по 
него, за да достигнеш до скъпоценния 
предмет. Наред с пипичните за Всеки 
един ЕР5 оръжия, Включващи пушка, 
базуКи, Картечница и т.н., В Тите ПИ: 
дейно участие ще Вземат и плеяда фу- 
туристични такива, Кошто ще имап 
способността да разкъсват на спо- 
тици парчета месо противниковата 
паплач. Върнеш ли Времето назад, съ- 
щият „току-що“ разпердушинен на ча- 
сглици пропливник ще бъде отново цял- 
целеничък, а пи от своя страна мо- 
Жеш да му „помогнеш“ за Втори път с 
друго оръжие. Все още упорито се 
мълчи по Въпроса с енергийните запа- 
си на костюма и В продължение на 
Какъв период ще можеш да Контроли- 
раш Времето с негова помощ, Както и 
откКъде черпи енергия той. Не е ясно и 
по-какъВ начин ще се отчита Живецът 


Времето назад. 


В дясно шма публичен дом. Явно доста често 


на главния герой - дали той ще зависи 
от тази, Която притежава Костюмар- 
ското приспособление, или добре поз- 
наглите ни аптечки: ще: бъдат: отново 
В наличност? Един отговор обаче, Ве- 
че е получил своя отговор, а шменно - 
Пте ЗП: ще бъде един адсКи Красив 
ЕР5, съчетаващ В себе си Всички мо- 
дерни пехнологии (ВсичКо, за Което се 
сеглиш - деайед потта! таррта, рага!- 
ах тарртд, сше таррта, дупапс Пат!- 
та, Май дейптоп гепдеппа, дупапис 
зпайоуи5, геай5йс рпузйс ш т.н.) с един 
нелош Визуален стил. Тите ЗП се го- 
тви да излезе от девелопърската си 
черупка В Края на година, а дополни- 
телна информация ще получиш малко 
след ЕЗ. 


Мадагаскар... 
строВ, обгърнат от роман- 
тичния ореол на легендата 
за поплъналата В дълбините 

Атлантида. Според нея това малко 
парче суша се откъсва при изчезване- 
то на Континента, запазвайки част 
от мистичната история за напредна- 
ла цивилизация на свръх-хора и изпре- 
Варили Времето си открития... 

Всяка приказка е фантастична и по 
сВоему невероятна. Но Винаги В осно- 
Вата 0, подобно на перла В мидена че- 
рупка, се Крие и зрънце исплина. 

В действителност, Мадагаскар е 
единстВеното място В света, Където 
се срещат някои специфични Видове - 
например лемурите и насекомоядни 


з 
Ааа зашо очакбаме. 


Липса на сериозни очаквания, абсолютно неан- 


не В приятна изненаса. 


| гажиращо заглавие, Което може да се превър- 
| 
| 


| Поредният Кратък и скучен |игр-п-гип, създа- 

| ден, за да изцеди дополнителна печалба от по- | 
| тенциално малоумен анимационен филм. 

| 


растения сос забележителни размери 
предизвикВвали Въображението на го- 
лям брой учени и писатели. Но засега 
нека оставим геолозите, биолозите и 
прочие академична паплач да си блъ- 
скат главите над тези Въпроси и се 
насочим Към едноименната игра. 

И тук е мястото, В Което огромен 
лилаВ хипопотам разкъсва с опривист 
скок напред ефирната пелена на мито- 
логичната романтика. Защото ако 
горните абзаци са Ви навели на мисъл- 
та за тайнствени преживявания сред 
джунгли и изгубени съкровища, ги зах- 
Върлете В някой прашен ъгъл и се при- 
гответе да аплодирате новата ани- 
мация на Огеати/огкз и оппрочето на 
Асйи5оп, Които старателно следват 
ппрадицията „семеен филм-семейна 
игра“. 

Като за начало, Вмеспо Вусящи ли- 
ани и тресавища, Ви очаква пипична- 
та ърбан атмосфера на Нюйоркската 
Централна Зоологическа градина, В 
Която зебрата Марти замисля своето 
бягство с помощта на група милита- 
рустично настроени пингвини. Гадин- 
Ката не се измъква самостоятелно, а 
повлича след себе си още няколко пред- 
ставители на очевидно мутиралата 
фауна: Алекс лъва - цар на градската 
джунгла, хипохондричния жираф Мел- 
мън и солидния хипопотам Глория, с 


| Която се запознахме преди малко. След 


Кратко неразбирателство с пингвини- 
те, Кошто опчаяно драпат В посока на 
Южния полюс, гореописаната агитка 
се понася с полна сила Ком Мадага- 
скар, Кодето започва испинското при- 
Ключение. Какво ще е то, ли? Кое, спо- 
ред Вас, е най-подходящото занимание 
за едно Животно, попаднало В непри- 
Вична за него среда? Да пича и ба ска- 
ча, разбира се. )штр-п-гип, демек. 

Очакват ни единадесет нива, изпол- 
нени с много платформи, спасителни 
мисии, събиране на Карти за игра и 
прочие интригуващи предмети, Които 
трудно могат да бъдат открити В 
джунглата. Няма как да пропусна и 
трите мини игри, чийто мулплиплейър 
ще позволи на Юзърчето да домъкне 
пред монитора и още един представи- 
тел от забавляващото се семейспво. 
Търпението Винаги се Вознаграждава - 
преиграването на дадена мисия носи 
специфични бонуси за Всяка малка га- 
дина. 

За да не ни доскучае, производите- 
лите обещават и зашеметяващи 
стелт и екшън елементи. ПредставВе- 
те си само: Глория се проКрадва по- 
Край задрямали на палубата пингвини 
Кап същи Сам Фишър. Марти из- 
спрелва упойваща сплреличка, подхвър- 
ля оръжието В Каданс, презарежаа Във 
Въздуха и го ула- 
Вя с предното 
дясно Копипто, 
докато Алекс се 
мята с изящен 
скок и напочени 
нокти Ком най- 
близката мачпа. 
Преди да повдиг- 
нете Вежди въ- 
просително, бър- 
зам да разясня, 
че Майацазсаг не 
е тактически 


шууптър за невръстни геймъри. Важно 
е да се развива оглборния дух у мла- 
дежта, пък дори и с помощта на ин- 
фангилни животинки, Които не са чак 
толкова абсурано-безпомощни все пак. 
Още от самото начало четирите пер- 
сонажа започват да развиват харак- 
терните си способности. Лъвчето 
набляга Върху двойния скок, физическа- 
та си сша и добре познатия рев. Зе- 
брата специализира В ритането на 
пингвински и прочие задници. Жирафът 
тренира изстрелване на Кокосови оре- 
хи и лемури (знаех си, че ще Включат и 
лемурите). Хипопотамката очевидно 
работи Върху увеличаване на пелесна- 
та маса, пъ Капо специалните 0 
движения са свързани с използване на 
четирибуквието Като преса и инте- 
ресни странични препторкаляния, Коц- 
по би трябвало да превърнат лошите 
ВъВ фототапет. 

Графиката ще бъде В пипичния ани- 
мационен стш, за да се доближи мак- 
сшмално до усещането за филм. За съ- 
Жаление, актьорите, дали гласовете 
си на чепирите животинки В произве- 
дението на Огеатииогкз: Бен Стшлър 
(лъвът Алекс), Крис Рок (зебрапа Мар- 
ти), Дейвид Шуимър (жирафът Мел- 
мън) и Джейда Пинкет Смит (хипопо- 
тамката Глория) не са пожелали да 
участват В играпа. 

Така или иначе Мавацазсаг се очер- 
тава Като забавление, насочено из- 
ключително Ком детската аудитория. 
С бегъл шанс да се превърне в изкуше- 
ние и за поопрасналите геймъри, Коц- 
то плайничко ще се разскачат из го- 
стште джунгли 
на далечния 
остров. 


ШЕ муули.датев.09 


Ргемеу 


Големште поблишъри Като по закон пазят стоката си за най-голямото изложение В световен мащаб - ЕЗ - и пускат на пазара 
трохи с големи претенции. В настоящия брой подобен род заглавия с фадрома да ги ринеш. Огромният Пуре, разразил се около 
заглавия Като Агва 51 и Рапап, поКачи очакванията на много играчи, че ще получат поредната порция шутъри от първо лице със 
статут на АДА заглавия, но не би - явно парите, отделени за рекламна Кампания, отново са били В поти повече оп Вложените 
8 техническото изготвяне на самшпе продукти. Жалко. Други, Като ЗМАТ 4 и Етрие Еапй 1 носят със себе си полъха на 
професионализма, но пък им липсва онази нотка на иновация и Креативност, доловима само за истинските играчи. И точно тук 
идва именно топ, Вечно големият Тшм, Който със своя неповтлоршм ШафъроВ замах отново ни Върна във Времената, когато 
творците бяха творци, а за издателите на Видео и Компютърни игри Важността на реакцията оп игралното общество беше 
наравно с това Колко бройки В световен мащаб ще продаде пляхното отроче. ХВала на такива Псайхонатсш 


-ИГРАНО В РЕДАКЦИЯТА 


КАКВО ОЧАКВАМЕ 


Негоев 3 


Речник 


А! - Изкуствен инпелект. Обикновено се оплнася за пова Колко добре (правдоподобно) компютърните опоненти 
реагират В дадени ситуации 

Се!-зпайпа - Техника, използвана за пресъздаване на 30 обекти, за да изглеждат Като рисувани на ръка (де! Сппд Кайо, 
хш) 

СВ - Компютърно генерирана графика 

СПррто - Поплъване на част оп тялото на даден обект В друг. 

Оерт о! Ее - Ефект, Който разфокусира изображението В дълбочина с цел да се създаде илюзия за диспланция 
ЕЗ - Еестотс Етепаттеп! Ехро. Най-голямото В света изложение за Компютърни и Видео игри (Лос Анджелис) 
ЕСТ8 - Най-голямото европейсКо изложение за игри (Лондон) 

ЕММ - Еш! МоЧоп Мдео. Обикновено това са анимирани СС или заснети Видео Клипове 

ЕРЗ - Кадри за секунда. Колко Кадъра се изобразяват за една секунда 

Фреймрейт (атега!е) - опресняване на Кадрите за секунда. При проблемен фреймрейт кадрите за секунда са 
непостоянна Величина. 

Хак енц слаш (Наск апЯ Зазп) - буквално "Кълцам и режа" - пермин, дефиниращ определен стил и тип геймплей - 
наситен, динамичен екшън, свързан с меле битки с хладно оръжие (обикновено става дума за игрални заглавия с 
фентъзи темаглика) : 

Мойоп Биг - Илюзорни Кадри след обектите, създаващи Впечатление за реалистична скорост 

Мойоп-саршге - Записване на движенията на живи индивиди за получаване на по-редлистични анимации по Време на 
игра. 

НРС - Учаспниците В дадено заглавие, Които срещаш, но не можеш да Контролираш 

Рагс!е еНнесб - Ефекти Като пушек, сняг, дъжд и др., пресъздадени В реално Време 

Рор-шр - Ефект, пипучен за игрите с нисък дгам футапсе, характеризиращ се с Внезапната поява на обектите от 
нищото 

ВРБ - Вое Раута бате. Игрови Жанр, 8 Който главна роля заема развитието на Вашия герой/герои 

АТ - Веа! Тте Зпабеду. Игрови Жанр, обединяващ игри Като 

Согтапд 8. Сопдиег е Аде 07 Еприез 


Овав ог Апме Шнтайе. 


Етрие Еайй И! 


даде Етрие 


оденицата не може да мели с 

изтеклата вода“ - гласи една 

стара английска поговорка. 
Признавам, звучи убедително ш някак 
Житейски мъдро на пръв поглед. До 
момента, В Който не се замислиш по- 
сериозно и те озари прозрението, че 
било то защото поговорката е стара, 
ши поКк защото е английска, но днеш- 
ната оейстВителност с лекота я 
опровергава. И тук не става дума за 
изолирано явление, за феномен, разби- 
Ващ мъдростта на дедите ни един- 
ствено В някоя спрого специфична, 
ограничена ниша от необятното мно- 
Жество присъщи ни човешки дейно- 
сти, а за ясно изразена тенденция В 
почти ВсяКа една сфера на реализация 
на хомосапиенса; и особено В тези, В 
Които присъства Каква да е форма на 
изкуство. Вземи литературата, Кино- 
то, музиката, живописта, Ше ап ой 
тейтпо Бофез ако щеш - Казано по-про- 


Генетика на гешмплея 

В класацията Топ 50 на „Най-добрите 
игри за Всички Времена“ на СМ/ от мина- 
лия брой на 40-то място стои заглавие, 
Което личните ми пристрастия нареж- 
даг на по-предна позиция, но и фактът, 
че се намира В пази звездна Компания- 
та, е достатъчен. Аде 0! Етриез. Ако 
тръгнем да брошм продълженията, ек- 
спанжънште и Клонингите на Всяка есна 
от Великите ВТ9-и, създали или обога- 


МАО 00С ЗОРПМАВЕ 
РАЕЕДВТНО.СОМ/. 


заично секса (ш той си е изкуство, 
що?!) - Каквото пошскаш. Ръждата на 
творческото безсилие е плъзнала пипа- 
лата си по доскоро бляскаВия хром на 
идейността. Вдъхновението, изведнъж 
озовало се пред олющената стена на 
задънената улица, сякаш е замряло 8 
недоумение и - пъпчейки несигурно, с 
плахата надежда, че ако прамбова д0- 
стаптъчно дълго, поку-виж преградата 
рухнала - не смее да се Върне назад 
Към Корените си и да потърси нов 
пот. 

Процесът, разбира се, не подминава и 
игрите. Още по-малКо подминава 
стратегиите, един от най-старште 
ЖанроВе - според мнозина едва Креещ и 
необратшмо Вървящ Ком своя залез. И 
ако това е Вярно, то се случва шменно 
защото мелницата отдавна мели с иЗ- 
текла Вода - не, че е невъзможно - Как- 
то твърди поговорката - просто ре- 
зултатът няма Как да е същият. 


поло жанра, няма да се учудя, ако плези 
на Ейджа надминат по брой дори КонКър- 
ските. Казано иначе, и Връщайки се Ком 
началната метафора: от момента на 
появяването си, АоЕ не е спирал да нали- 
Ва Вода В Колвлетата на заглавия от 
Всякакъв калибър - оп откровени неле- 
пости 90 шедьоври. Към последната Ка- 
тегория, без Каквито и да е уговорки, се 
числи Етрие Еайй. 

Не приемам спорове по последното, 
още повече с аргументи, че ЕЕ не препи- 


са Ейсжа, а Внесе много нови елементи, 
че броят на ерите скочи неколкократно, 
а стшът и динамиката на игра се про- 
мениха и т.н. Така еше логично да е па- 
Ка - иначе просто щяхме да получим 
още един Ейож. В самшпе Корени на 
гейм-механиката, обаче, Концептуална- 
та близост между двете игри е очевид- 
на. 

След Като го изяснихме, да оставим 
това - нямаме за цел да си припомняме 
АоЕ и ЕЕ, а да поговорим за опрочето 
на Май Оос, Върху чиято съвест - за 
добро и зло - лежи създаването на Впо- 
рата част на Империя Земя. 


Еог Оштпиез 

Да започнем от началото. Грубо одя- 
лани Колове, Камъни, Кожа и слама, сле- 
пени с глина под зоркото око на нечий 


примитиВен инженерен гений, материа- 
лизират сграда с формата на полуме- 
сец, проснала снага насред равно зелено 
поле. Около нея петима първобитни пра- 
деди и някакъв повелител на животни- 
те, избягал от малоумния сериал по 
АХМ, с мотаещо се В Краката му Куче, 
Кроплучко седят и чакат нареждания. То- 
Ва е твоят Тоуип Сепег. А това - твоц- 
те хора. Ако, разбира се, си наслрошл 
играта така, че ЗКит/6П мисията аа за- 
почва точно В тази ера, с почно пози 
брой подопечни и с още Куп опции, 00- 
стъпни за експерименти В специално 
създаденото за целта меню, благодаре- 
ние на Които можеш В значителна спе- 
пен са променяш цялостния стил на 
геймплея. Първата ти работа е да се 
огледаш - Когато Курсорът на мишката 
ти застава Върху странните образува- 
ния по перена, разбираш, че това са ре- 


сурсите. На този етап - Камък, злато, 
калай, дърва и храна, а по-нататък ще 
се появят желязо, сяра, пеглрол и уран, 
но плях няма да ги мислиш отсега. Пра- 
щаш чепирима селяка да Копат из ре- 
сурсите, а - тъй Като не се сещаш, че 
оня с Кучето е пам тъкмо за пая цел - 
с последния започваш да разкриваш кар- 
тата. Ммм, Кво е приятничКо, свежо, с 
хубави пекстурки - изобщо рай! 

По някое Време Все пак пи светва, че 
бачкаторите са твърде малко. Започ- 
Ваш да ппърсиш начин да си набавиш 
още. Накрая спопляш, че нужната ти 
иконка се появява след Капо селеклираш 
Топ Сепег-а. Избълваш една пумба 
шерпи - интелигентно си опбелязваш 
на ум, че производството на работни- 
ци харчи оп насъщния. Създаваш рабо- 
та на Всички и се опдаваш на съзерца- 
ние на прудовия процес, докато една 
иконка с бинокълче В централния бар на 


| Маг Раппегса. Това е екранът 
| заегартннстрик сиви 


интерфейса не пи привлича Внимание- 
то. Изскочилото до нея инфобоксче пе 
информира, че можеш да накараш селек- 
пираната единица да се шляе по Карта- 
та, без да се налага собственоръчно да 
я управляваш. Оспаналите се бъхтят, 
запова посочваш лентяя с песа и най- 
после прочиташ Какъв пип единица е - 
зсош. Нищо де, другият път ще знаеш. 
И тъй, понатрупал си ресурси - реша- 
Ваш, че е Време да се строи. Какво? Ами 
казарма. Що не, айде селяндурите на ра- 
бота! Ами сега? Сега... университет 
(1?:). Бре, гледай ти чудо! Ще правим ту- 
земците Висшистш Дигаш универси- 
тет. То0 един университет, ама айае - 
побира цели прима души. Нищо, бухаш 
трима Вътре. Скоро забелязваш, че 
един от показателите ти във Верги- 
калното барче с ресурсите, онагледен с 
Крушка, започва да расте. Това са пи 
т.нар. Кезеагсп ров - наглрупването 


та! 
лагодарение на който 


срии 


ши ще пи позволи да изобретяваш тех- 
нологич. Общо 12, разделени В три Ка- 
тегории: МШагу, Есопопис и препа!. По- 
Късно ще прозреш, че за да минеш В 
следваща ера (оп общо 15), прябва да 
си открил поне 6 ппехнологии от на- 
сплоящата. Както и че ако първи успееш 
да рисърчнеш Всички глехнологии В дапе- 
на Капегория, ще ти се присъди съот- 
Вегпна „Корона“, даваща правото да и3- 
береш един измежду десетината бону- 
си, Които идват Като награда с нея. То- 
Ва може да е по-бърз ход на Всички на- 
земни единици, по-бърз добив на ресурс, 
по-бърз или евтин строеж на единици 
ши сгради, подобряване на показатели- 
те им т.н. Бонусът трае докато Ко- 
роната е В твое Владение и преустано- 
Вява действие В мига, В Който НЯКОО 
друг - по-бързоразвиващ се - пи я оп- 
неме. Засега Всичко това пи е неиз- 
Вестно, но пък си открил, че можеш да 


си поръчаш спрелци и некви пичове с 
тояги. Капо излязат от казармата, ги 
оглеждаш хубавичко. Я, бутонче за ъп- 
грейд! Щракаш доволен и... нищо. Не пи 
достига Калай, за да ги ъпгрейднеш. Де 
си блял, че не си Копал? Пращаш трима 
да Къртучат В находището. Ъпгрей- 
дВаш солджърите. Я, още една сгепен 
на ъпгрейд! Копайте Калай, е0... Впро- 
чем, пук отварям скоба, за да уплочня, 
че преминаването оп ера в ера е свър- 
зано с трансформацията на родовете 
Войски - например Конници се превръ- 
щат 8 танкове - и тогава новата еди- 
ница трябва да се ъпгрейдва на нова 
сметка. 

Междувременно, докато аз бях В ско- 
бите, пи си построил няколко Кощи (за 
да увеличиш популационния лимшп), Па- 
зар (няма с Кого да пъргуваш засега, но 
си Видял вече, че Вътре можеш да чейн- 
джиш даден ресурс за друг при Крайно 


неизгоден Курс) и Пристанище. Дори си 
пуснал две лодки да риболовят, плака че 
завдно с неколцината, Кошто плодобе- 
рат (щъкащият наоколо едър рогат 90- 
битък от породата Месодайна Блан Блю 
- белгийски материал, Както и не тол- 
кова аристократичното местно Черно- 
главо СтранджансКо Говедо е оппдавна 
повален, разфасован, опушен, сКладиран, 
Консумиран и изходен) пе оформят 
„Фууд сКуода“ ти. 

И ето че не след дълго си шмаш един 
запълнен до пръсване популационен ли- 
мит, малка Войска и процъфтяваща пра- 
историческа икономика, Която е на път 
да мине В нова ера, защото си изобре- 
тшл всичките 12 пехнологии, а горе, В 
средата на екрана, пооканящо мига едно 
сиво бутонче. Точно В този миг нахлу- 
Вагп танковете на пропивника и прегаз- 
Ват сламеното пи поселище... 

Дам, така е, братле. Хората запуй 
са направили плуториал! Не се скача на- 
право В дълбокото. Нито се играе плака 
- яваш-яваш, лежерно и спокойничко - 
тук нещата трябва да протичат дина- 
мично, В посплоянно следене на десепки 
неща, експандване на першторци, разра- 
стване и скоростно развитие. Щом не 
ти се занимава с путориъли, ей на - В 
интерфейса се мъдри бутонче „ЕнциКло- 
педия“. Тя щеше да пи каже абсолютно 
Всичко за играта - оп различните Во- 
зможни Режшми, през Интерфейса и 
Всички „бързи“ Клавишни Комбинации, 
Градовете, Сградите, Расите, Единици- 
те и характерните им бонуси и уязви- 
мости спрямо другите, Климатичните 
условия, Терените, та чак до Формации- 
те на Войските, Ъпгрейдите, Технологи- 
ште, Дипломацията, Търговията, Коро- 
ните и благините, Които те предоста- 


ча 


Сега имам късмет и те чинно преминават, носее 
„случвало по-голяма група от оръдия да запреВ 


начакото на мост Като магаре на лед 


тосоо вс 


Ввят - изобщо постарали са се автори- 
те да те улеснят максимално В усво- 
яването на играта. Ама няма Кой да че- 
те. А това, че не разбираш добре ан- 
глийски, не е оправдание - ЕЕ 2 я локали- 
зираха на български... 


МалКо информационен обективизъм... 
Този род стратегии следва да ти е 
познат. ЕЕ 2 не предлага нищо принцип- 
но или Концептуално ново. Усилията на 
Мад Оос са Вложени В доизглажаане на 
направеното В първата част. В случай, 
че не си играл първия ЕЕ, но си опитал 
излязлата 2 години по-късно Взе о! Ма- 


Поп, значи си наполно подготвен са 
усвоиш ЕЕ 2 В Кратки срокове. За Какво 
Все пак ще си дадеш парите? За игра, 
Която ще ти предложи 3 Кампании: Ко- 
рейска, Немска и Американска - съве- 
твам те да ги изиграеш В този ред - 
Всяка обхващаща различен исторически 
период и постепенно обучаваща те 8 
птонкостите на геймплея. Само В Аме- 
риканската ще постигнеш до последни- 
те Ери на развитие, Когато се появя- 
Ваг легпящи единици: Като бомбардиро- 
Вачи, стелт изтребители, хеликоптери 


тосовс 


ОА „РАНК ЛОВА. 


ааъ: 
СТ лицата + 


оо лю 


400. дю: Зоо лю 
и пр. Също така и ядрени сшлози за и3- 
стрелване на балистични ракепти (за 
разлика оп аналогичните, но неправо- 
мерно уншщожителни от гледна точка 
на геймплейния баланс ракети 8 ВоМ, 
тукашните са по-„безобидни“) и няколко 
футуристични машинарии. Ще можеш 
се пробваш и на самостоятелни сцена- 
рии (аман от 0-Оау Вече). Заглавието 
има и генератор на случайни Карти - 00- 
ста Кадърен, според Видянопо за Време- 
то, с Което разполагах. 

Но Всичко Казано до момента е стан- 
дартна алабалистика. Сами по себе си, 
макар и от значение, пова не са неща- 
та, с Кошто ЕЕ 2 ще се отКрои сред се- 


беподобните, а подробности, сплаващи 
излишни В момента, щом прочетеш на 
Кош други игри прилича пя. 

Далеч по-Важно е да се опбележи 
друго - играта е правена с мисълта 
този тип геймплей да бъде адаптиран В 
максимална степен Ком мултиплейъра. 
Подсказват го любопитните режими за 
мрежова игра и богатите Възможно- 
сти за донагласяне на опциите по гейм- 
плея, така че да стане той Възможно 
най-предизвиКателен за играещите. 

Знаеш Колко определяща за добрия 


мултиплейър предпоставка е удобният 
интерфейс - този, Който позволява 
бърз и лесен достъп до Всичко, Касаещо 
управлението на макро и микро ниво и 
улесняващ икономическото ти разви- 
тие и разгръщането на стратегиче- 
ските и такплически замисли. Точно то- 
Ва, по гениален - смея да заявя - начин, 
прави интерфейсът В ЕЕ 2. Интерфей- 
сните нововъведения, Кошто Видях, та- 
Ка съвършено прилепват Ком геймплея, 
Все едно са били измислени първи, а 
Всичко останало - после, съобразявайки 
се с тях. Например идеята за т. нар. 
прозорец 8 прозорец. На основния екран, 
долу Вдясно, играта изважда друг, по- 
малък, чрез Който можеш да погледнеш 
Ком Коя да е част на Картата. Можеш 
да фиксираш (и да променяш при нужда) 
6 Ключови плочки по нея - примерно ба- 
зите си ши стратегически локации - и 
да „прескачаш“ до пях само с написка- 
не на Клавишите Е1-Е6. На пракглика по- 
Ва си е един дополнителен игрален 
екран, позволяващ да селеклираш и ба- 
Ваш заповеди В обсега му на Видимост, 
аи да местиш меуу-то, ако нещо оспа- 
Ва извън полезрението пи. Така можеш 
да Водиш две битки едновременно, В 
двата Края на Картата шли, докато 
ВоюВаш на ценгралния екран, да упра- 
Вляваш базата си от малкия. Можеш и 
да насочваш единици, селекглирани на 
единия, Ком точка, Видима от другия. 
Ще ми се да се спра и на С геп Мапа- 
дег-а и Маг Раппег-а, но |кагиз-а говори 
8 папйз-оп-а си преди два броя за пях и 
не искам да го повтарям. Това, Коего 
мен лично ме Впечатли най-силно, е ме- 
ниджмънтът на селяците. Като цяло 
ЕЕ 2 следва спандартния КТ образец, 
Където икономиката се Крепи изцяло на 


дет РА, 
Свсяка раса разполага с д0 3 уникални единици. За 
упаоааао една от тях са нинджите 


съ ту 
1650 ло 


тях, затова и управлението им - разби- 
ра се не само гояхното, но и на Войска- 
рите - е Важно. Как се осъществява то 
В другите игри: дабъл Клик, групирания, 
уейпойнтоВе, драгване с мишката и 
т.н. Тук нещата са отишли още по-на- 
далеч. 

Оппделно от Возможността за дава- 
не на заповеди от икономическагпа Кар- 
та, ориентираща пе за местоположе- 
нието на ресурсите и броя на Корасп- 
ите по тях - посредством щракване с 
десния бутон Върху цифрата на заети- 
те с добива, забраняваш на един оп 
тях да Копа, а с левия го пренасочваш 
на друг ресурс - същото може да се по- 


стигне по по-лесен начин. Щракаш Вър- 
Ху сКалата с ресурсите на главния 
екран и Виждаш Колко селяка се попляп 
по Всеки; след Което - пак по метода 
десен-ляв Клавиш - пренасочваш оп 
един ресурс Към друг, Колко оп тях ис- 
каш, без да им указваш Конкретно нахо- 
дище - те сами се насочват Към най- 
близкото. ВелиКолепно! Също Както и 
начинът да се реши проблемът с недо- 
стаплочността на Клавишште от 0 90 
9 за групиране на Всичките ти Войски и 
сгради. Пример: селеклираш Всичките 
си Конюшни и ги обозначаваш Като гру- 
па 3, единиците, произведени В плях, по 
подразбиране, също са група 3, а нати- 
скането на съответния Клавиш Води 90 
селектирането на сградите и единици- 
те. Но прекият пи Контрол е Върху 
единиците. В интерфейсния панел долу, 
иконки указват Какво Включва цялата 
група. Да речем - 5 Кавалеристи с Ко- 
пия, 5 Конни спрелци ши 3 Конюшни. До- 
статъчно е да написнеш с Курсора 
иконката на Конюшнште (огпделните 


плипове ВойсКа също са В общи иконки, 
така че ако искаш да селеклнеш само 
5-те стрелеца, написКкаш Върху гляхна- 
та иконка), за да се прехвърли Кон- 
тролът пи Върху пях. Този начин на 
групиране позволява лесно да управля- 
Ваш Както цялата група, така и отоел- 
ните Вооскови звена В нея. 

Какво да кажа? Просто пичовете са 
мислши и са се постарали да шмаш 
различни Варианти за Контрол и упра- 
Вление, пака че, независимо Какъв 
екран си отворил В момента, Вероят- 
ността да се наложи да го запвориш, 
за да оправиш нещо някъде си, да е ми- 
нимална. 


... ш малко финален субективизъм 

Безспорно ЕЕ 2 е Класен продукт, не 
искам да го отричам. За графика и озву- 
чаване няма да говоря, пова са послед- 
ните неща, Кошто шма да се Коменти- 
рат 8 игра Като тази. Пък и - освен 
Вметката, че заглавието е тежичко и 
понасича (тук се разграничавам оп мне- 
нето на Колегата), Както и това, че В 
лоши Климатични условия на екрана ре- 
ално не се Вижда почти нищо - забележ- 
Ки нямам. Имам резерви по няколко дру- 
ги пункта обаче. 

Ъпгрейдите ми се струват... а бе - 
някак неубедителни. В други игри стре- 
межът да ъпгрейднеш е по-пълноценно 
сплимулиран оп Крайния резултат. Не 
само от ефекта, но най-Вече оп ориги- 
налността на ъпгрейдите има какво 
много да се желае пук. От Всички бону- 
си, Кошто дават Короните, интересни и 
полезни са едва 2-3 оп всяка, а съм си- 
гурен, че има и такива, Кошто никой ни- 
Кога няма да използва. 

Може би греша - признавам, че за да 


1900 


съм напълно сигурен, ми трябва още 
игра - но улпшмативната Войска е е0- 
на: арпшлерия. Тя просто редуцира В 
значителна степен смисъла да се Вадят 
други единици, освен Като поддържащи 
и ба се пробват нестандартни плакти- 
чески схеми. С много артилерия и група 
стрелци и пехота, пазеща я най-вече от 
сВещениците на прогливника, Които 
много лесно сопуеп-Ват артилершйски- 
те единици, и малко Кавалерия В резерв 
за Всеки случай, единственото, Което 
може да те спре е аналогична Войска 
отсреща. Намирам също така, че броят 
на Видовете единици е недоспатъчен, а 
някои от тях - Капо шпионите - са от- 


Ао 
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зВоляват „една Карта“ да продължи ня- 
Колко часа. Тук не е Възможно да ръ- 
шнеш. Развръзката идва В много на- 
преднал стадий, обикновено В последни- 
те ери, да не Кажа последната. Не мо- 
Жеш да изпревариш В развитието со 
твърде много противника, а малката 
разлика - Както оплбелязах - не носи 
драсппично по-добри показатели ши ъп- 
грейди. При пова и ресурсшпе са 6е3- 
Крайни. ВТ, В Която находищата не са 
лимитирани, за да се напасне по някак- 
ъ8 начин игралната Концепция на авто- 
рите, ми е леко подозрителна. 
ОбобщаВайки В крайна сметка впе- 
чаглленията си - не мога да си изкривя 


Кровено излишни. 

Макар да чета Как западните Колеги 
припадат по нея, лично за мен Кампа- 
нията бе разочарование. Не, че е лоша, 
но е съвсем сгландартна -- Виждали сме 
ги много пакива Вече. В наше Време 
стандартността е престъпление. 

Финалният щрих на Крипичността 
ми ще падне Върху продължштелност- 
та на мисиште, респективно - мулпи- 
плейър сесиште. За пореден и последен 
път ще подчертая, че това е лично 
мнение - не харесвам игри, Които по- 


В 


Красива игра - не най-красивата, Която съм Виж- 
бал, но далеч над средното ниво. Превъзходно ниво 
на текстури и детайлност. Изумителни Клима- 
точно ефекти. 
Жудг„ца рораееначрира 


По-опростена геймплейна механика, отколкото 
ми се искаше. Що годе добър, но далеч ог Вели- 
колепен левъл-дизайн. Феноменален интерфейс! 


душата - В играта се долавя дълбочи- 
на, Която плепорва ми предстои да из- 
следвам. И тоВа задължително ще 
стане не другаде, а В мулпшплейър. 
Просто това е заглавие, за Което не 
можеш да напишеш докрай обективна 
статия без да си инвестирал В няколко 
седмици циклене. Но пък мога да се 00- 
Веря на едно Клише, Което В пълна спе- 
пен да изрази нещо, В Което съм сигу- 
рен: 

Като цяло това е една наистина 
добра игра. Но само толкова. 


+ действително ще те закове пред монитора 

+ Е не чак толкова, че да не опидеш на среща с 

гаджето 

+ тонове настройки по геймплея и няколко инте- 

Ш ресни режима обещават заседяване на играта на 
Харда ти. 


- твърде продължителни за Вкуса ми мисии и 
мултиплейър сесии 

- липса на Въображение при измислянето на ъп- 
грейдите 

- нищо особено оригинално Капо Юнити 
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сяко малко момченце си е мечпало ня- 
Кога да бъде голям, истински мъж. 
Представяло си е тръбата Като зл0- 
Веща пушка, хартиените фунийки - Като броне- 
бойни патрони, а хлапетата ог прогливниковия 
отбор - Като кръвожадни врагове, подлежащи на 
изтребление. 
Компютърните игри много удачно придават 
обем на мечтите, Вкарвайки геймъра 8 кожата 
на шмагинерния, непобедим, Въоръжен до зъби и 
адарен с изключителни умения герой, Който 
азнася лошите като свиня блажен Вестник из 
ината си. Доколко оглминалите години са 
“ размили очертанията на детските ми мечти, 
Е: » нее тема на настоящия материал, затова про- 
“ сто ще споделя Колко радостен се чувствам, 
Когато на пазара се появи игра Като ЗМАТ 4. 
Игра, Която Вместо да предоставя на играча 
Възможността да бъде безапелационна машина 
| 7 заубиване, го захвърля насред една реалистична 
обстановка, Където няма аптечки, папронште 
не са предоставени с тонове, а изстреляният 
Куршум Вещае смърт шлш най-малкото болка. 


Такава игра е ЗМАТ 4. 

Всеки оп Вас сигурно е чувал за по- 
дразделението Зресга/ И/еароп Апд Тас- 
#сз на полицията В САЩ. Екипът, който 
изполнява мисии с Висок риск; плакшва, 
за кошто обикновените улични ченгета 
не са подготвени. Както подсКазва и 
заглавието, В пук разглеждания так- 
тически шутър ще се подвизавате Ка- 
то Водач на подобна „специална“ група. 
И ще трябва да преведете екипа си 
през 16 мисии, обикновено свързани с 
освобождаване на заложници и елимини- 
ране на лошите, Които са ги задържа- 
ли. 

ОтгоВворна задача, нали? И за да се 
справите с нея, порво трябва да пре- 
минете през... 


Тренировката 

Отдавна не бях попадал на глолкова 
приятна тренировъчна мисия (пЮто- 
риъл, по нашенски). Напомни ми на те- 
зи 8 Зритег Сей и Впоз! Весоп - серия 
от стаи, В Кошто тренирате разбива- 
не на Врати, стрелба с различни оръ- 


Жия и на различни разстояния, хворля- 
не на гранати и - не на последно мя- 
сто - ръководене на екип. Чувството 
е Все едно сте на тренировъчна поло- 
са, В някаква база, Което Всъщност е 
и идеята. В процеса на тренировката 
получавате някош доста Важни под- 
сказки, Които ще Ви помагат В хода на 
играта. Като например Колко Важна е 
позицията Ви за точността на спрел- 
бата, по какво се различават Видове- 
те гранати или пък кой е перфект- 
ният начин за елиминиране на пропив- 
ник (два изстрела В тялото, един В 
главата). Хубавото е, че за 10 минути 
тази пренировка Ви Въвежда по пер- 
фекгтен начин В ЗМАТ 4, В самото усе- 
щане от нея, В Контрола над Вашия ге- 
рой и екипа му. 

А нека не забравяме, че начинът, по 
който ръководите екипа си, е Крити- 
чен за минаването на Всяка една от 
мисишпе. За да сте улеснени В тази си 
дейност, Всички Команди, Които може- 
те да дадете на Вашите хора, се по- 
явяват с напускане на десния бутон 


на мишката. Същевременно през цяло- 
то Време В долния десен ъгъл на екрана 
си шмате една бърза команда - тази, 
Която изглежда най-логична за момен- 
та. Тя се изполнява с интервала. При- 
мерно, ако насочите погледа си Към ня- 
Коя Врата, Командата долу ще бъде 
„разбий и обезопаси“, а отправите ли 
Взор Ком някой ъгъл, командата ще 
стане „провери зад ъгъла“. Удобно. 

Екипът Ви е разделен на две групи, 
Като можете да ги Командвате както 
накуп, така и Всеки скуад поотделно. 
Това е Възможно посредством Камери- 
те на каските на ЗИ/АТ. С един бутон 
можете да погледнете през КонКретна 
Камера, да я завъртите малко, така че 
да я насочите Ком някоя цел и да даце- 
те команда. Това Ви позволява да орга- 
низирате нахлуване В една стая от две 
различни места, но е малко несинхрони- 
зирано, пъй Като не можете да кажете 
на двата екипа да ппръгнат заедно, а 
трябва първо да затворите прозорче- 
то с Камерата, за да издадете Команда- 
та на Втория екип. 


Като заговорихме за Ко- 

манди - скуадът Ви може да и3- 
полнява Всичко, което можете а 
правите и Вие. Почовете с лекота от- 
ключват ключалки, още по-лесно ги раз- 
биват с експлозив или пушка, хвърлят 
заслепяващи гранати и арестуват за- 
подозрени. Нужно е само да го поискате 
от тях достаптъчно “настоятелно. За- 
щото, за съжаление, ИзкустВеният Ин- 
телект не е на така желаното от нас 
Високо ниво. Или поне не Винаги. В един 
момент пучовете изпълняват дадена 
Команда перфектно - нареждат се от- 
страни на Вратата, единият разбива 
ключалката, Вглори мята димка, Всички 
Вкупом Връхлитат Като ураган, с Кря- 
съци, поемат Контрола над цялата 
стая за 1-2 секунди, Като не оставят 
нито едно ъгълче непокрито. Пред след- 
Ващата Врата Всичко се повтаря 00 
момента с нахлуването, Когато двама 
от идиотите се сблъскват на Врата- 
та, давайки Възможност на бандюгата 
Вътре да шм тегли по един Куршум, а 
после и по една майна и да се изнесе с 


ши Ш + 
лека танцова сптопка през задната Вра- 
та. Да не говорим, че нееднократно 
трябваше да се Връщам, за да прибирам 
някой Колега, запецнал в някое ъголче без 
Възможност да се измъкне сам. 

А пък за пова Как Ви пресичат огнева- 
та линия не ми се говори. 

За сметКа на това 


противниците Ви В повечето случаш 
реагират адекватно. 

Дори повече от адекватно. Не е 
необичайно да надникнете зад някой ъгъл 
ш да погледнете директно Ком дулото 
на АК. Гледка, последвана ог надписа 
Мзгоп Еайеа след секунда. Явно лошков- 
ците притежават някои експрасензорни 
умения, на Които нас В полицията не ни 


учат. И тъй като това е по-скоро минус 
на играта, нека продължим с негатиВиз- 
мите. 

Втора издънка - графиката. Не, че 6 
грозна, но пък игра, правена с Илгеа/ //аг- 
Таге енджин, може да изглежда забележи- 
телно по-добре (справка - ЗМ/: Нершюйс 
Соттапдйо). Да не говорим, че Всички хо- 
ра В ЗМАТ 4 очевидно страдат оп глеж- 
Ка форма на артрит. Терминът птойоп 
саршге се оказва напълно непознат за /г- 
гайопа! батез. Понякога дВиженията на 
индивидите от екипа Ви могат да се 
опишат единствено с думата „комич- 
ни“. 

За щастие мисиите - най-важният 
аскпект от играта - са доста увлека- 
телни и разнообразни. Преди началото 
на ВсяКа задача ще получавате инспрук- 
таж, при който В подробности ще Ви 
бъде обяснено Какво се е случшо преди 
да Ви повикат, какво е известно за си- 
туацията, Как е най-Вероятно да са еКи- 
пирани противниците Ви, очаква ли се 
съпротива... Можете дори да прослуша- 
те обаждането, получено на 911, с Ко- 


ативка ще си направите и изводите 
дали пък не е Възможно противниците 
да се предадат още Като Ви Водят. В 
Крайна сметка ако Влизате В магазин, 
Където се е провалил обир, Крадците са 
Взели заложници, поискали са 5 милиона 
долара, хеликоптер и сандвичи от араби- 
те прябва да ви е ясно, че това са ня- 
Какви хлапетии, Кошто само Като мер- 
нат Въоръжените до зъби ЗИ/АТ-аджии 
ще пуснат ред сълзи и сополи и ще Ви 
заобясняват Как не са Виновни за пода, 
Което се случва ши по Възможност ба ги 
заведете при мама. 

Докато В мисията, Където трябва да 
спрете споменатите Вече сектанти да 
не избият собствените си деца, а В по- 
следствие и сами да си теглят ножа, 
можете да се достетите, че си шмате 
работа с хора, кошто едва ли ще се пре- 
дадат, след Капо плака или иначе са се 
запътили уверено Към Вечния живот. И е 
по-добре да се движите Внимателно и да 
стреляте бързо. В следствие на така 
получената информация ще трябва са 
изберете екипировката за Вас и за хора- 
та, които ще поведете. 


Оръжията, с Кошто разполагате, са 
стандартншпе оръжия на ЗИ/АТ: 

дВа пистолета, при Каргечни паки- 
Ва, пушки и М16 САВА4. ОсВен това е ху- 
баво да се подсигурите с Камера за над- 
ничане зад ъгли и под Врати. Последната 
ще Ви бъде незаменшм помощник, тъй 
Като 8 пази игра е изключително Важно 
да знаете Какво Ви очаква зад всяка пре- 
града. Интерес представляват и пак- 
тическите оръжия. Сред пях освен 
стандартните гранати за заслепяване и 


гумени патро! 
мощ 8 мисишпе шмате и снайперисти, 
Като В момента, 8 Който някой ог плях 
забележи цел, Ви го съобщава по радио- 
то и Вие с един бутон поемате Контро- 
ла над него, за да опукате лошия самос- 
индикално. 

Принципно за да изполните дадена за- 
дача, опредлено не е необходимо да изби- 
Ваге Всички. Още поВече, че Влизането В 
стая, пълна със заложници Винаги Крие 
риск, ако сте Въоръжени с бойни муни- 
щи. В Края на Всяка мисия получавате 
точки за това Колко престъпници сте 
аресплували, дали сте рапортували Всич- 
Ко, Колко заложници сте спасили и т.н. 
Всъщност, плези точки са единстВено- 
то нещо, Което се Контролира от инди- 
Катора за трудността на играта - на 
по-висока трудност изискването, за да 
минете към следващото ниво, е набира- 
не на повече точки. АКо искате да доко- 
пате максималния стотак, трябва да 
минете през мисията без да нараните 
никого - Всички преспъпници трябва да 
са Вдигнали послушно ръчици и да са по- 
Ведени Към изправителните заведения, 
никой опа екипа Ви не трябва да е нара- 
нен и Всички заложници да са В безопас- 
ност. Това В общия случай е доста 
трудно, глъй Капо бандитите изобщо не 
ги интересува, че гоните плочки и пукат 
по Вас Като македонци на сватба, без 
Въобще да се съобразяват с Вашата па- 
цифистична натура. 

По-горе споменах изкуствения инпе- 
лект, но тук е моментът да Ви разкажа 
за едно Конкретно негово проявление, 
реализирано по прекрасен начин В ЗМАТ 
4. А именно - моралът на пропловника. 


ве вивзт 
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По принцип 8 началото на Всяка мисия 
престъпниците са готови да Ви и3- 
бият Като полци, но с течение на Вре- 
мето могат и да сш променят мне- 
нието. Как ли? Ако правите Влизания- 
та 8 помещенията по учебник - а 
шменно отваряне на Вратата, хворля- 
не на тактическа граната и нахлуване 
с познатите Всинца ни Крясъци: Напдв 
т йе ай! Ройсе! бе! доип! Огор Ше ие- 
ароп! (имате си бутон за подобни 8во- 
кални издевателства) е твърде Веро- 
ятно протувникът да напълни гащи- 
те, да пусне оръжието и да се преда- 
де. След Което Вие спокойно го 3- 
Ключвате и продолжавате нататък. 
Другият Вариант, разбира се, е про- 


сто да разбиете Вратата и да нахлуе- 
те, но В този случай може да очаква- 
те опветен огън, плъй Като Когато 
не се почувстват физически диском- 
фортно оп гореспоменатите грана- 
ти, гангстерите шмат доста палав 
спусък. 

Като цяло Винаги трябва да сте 
нащрек. Случи ми се Веднъж да не Ви- 
дя бандита, скрит В една от спаите 
шда си Вляза съвсем спокойно. В мо- 
мента, 8 Който го забелязах, му пу- 
снах един Куршум покрай главата и му 
се разкрещях на чист английски език 
да си сложи ръцете зад главата дока- 
то още я шма. Типът Клекна, пусна си 
оръжието, а аз В присптоп на параноя, 


че може да съм пропуснал още някой, 
се огледах преди да му сложа белезни- 
ците. Когато погледнах опноВо Към 
него, той Вече беше станал, стиска- 
ше Весело своя АК, напсува ме бодро и 
ми осигури държавен ковчег, покрит с 
флаг. 

Друг път след образцово прониква- 
не двама тероряги не искаха да се пре- 
дадат и оплКриха огон. В момента, В 
който единият предаде богу дух В 
следствие на близка среща с оловна- 
та салата, другият метна автома- 
та, падна на колене и почна да се Вай- 
Ка как не исКал да се спига дотук и не 
бил съгласен с плана на другарите си 
от самото начало, ама другите, раз- 
бираш ли, го принудили да участва. 

Освен бандитите, понякога Ви се 
налага да принуждавате и морни Жи- 
тели да Ви се подчинят. Някош залож- 
ноци просто отказват да се оставят 
да бъдат завързани ш не разбират, че 
това е В името на пяхната сигур- 
ност. В този случай спреят е безце- 
нен. Ако не ги подчините е Възможно 
да не успеете да завършите мисията, 
но Капо шм залюти на очичкшпе, гадо- 
Вете стават много сговорчиви. 


Чувството, Което носи играта, 
е доста подтискащо. 

Разработчиците са се стремили 
да наподобят усещането оп мрачен 
тршлър от пипа на „Седем“ и, чест- 
но да Ви Кажа, са успели. Особено В 
някои мисии, Като тази със сектан- 
тите, Където В изоставената 
сграда светлината е малко, а по 
стените шма надписи, изписани с 
нещо > подозршпелно напомнящо 
Кръв. Прибавете Ком пова и факта, 
че Ви се налага да спреляте по жени 
фанатички и че търсите деца, Кош- 
то е Възможно да са избити ш мо- 
Жете да се досетште за чувство- 
то, което Ви обзема. Има ш други 
брилянтни дарк-попадения, но не ми 
се ще да Ви развалям удоволствие- 
то със спойлери. 

Ако Всичко Казано дотук Ви е не- 
досглапточно за финал, ще Во кажа, 
че ЗМАТ 4 поддържа при режима на 
мрежова игра, Включително и Кооп- 
еративни мисии, Коштпо са адски 
приятни с биричка и приятели. Така 
че не чакайте повече, а проспо 
ореп, бапд апа сваг 


+ Доспъпни Команди 
+ Сшен тактически елемент 


- Грозновата и тежка 
- Неадекватен ИИ понякога 


сопуина. ворини-са“зйсногщ прохно соромнаросогъ филма, които со Казеди 


В поддоонштю таридки 


акво 0 трябва на една приклю- 
ченска игра, за да те забвла- 
дее? Предполагам, обичайните 
неща - добра история, аплмосфера и 
интересни пъзели. И с мен е така. След 
Като Вече се Видя, че сме сродни души, 
нека ти разкажа за една такава завла- 
дяваща игра. За игра, Която наред с 
това, че ме потопи В магията си, успя 
и Жестоко да ме подразни. ЗШИ Ив... 
С чиста съвест мога да Кажа, че 06- 
ещанието за интригуваща Криминална 
история, Което лансирах В превюто, е 
изпълнено. Но не съвсем по начина, по 
Който аз си го представях. В един мо- 
мент просто се оказва, че Въпросите, 
Които играта поставя, са повече от 
отговорите. Бих могла да я сравня с 
историите за Шерлок Холмс - не знаеш 
Кой е преспъпникът до самия край, Ко- 
гато пи оппускат някоя неизвестна 
то 90 момента подробност и ти сер- 
Вират развръзка В спил „Елементарно, 
Уотсън“. С тази разлика, че тук раз- 
Връзката е неясна, Уотсън гледа тъпо, 
а убиецът... оспава неизвестен. На 
официалния форум на играта има доста 
теми, обсъждащи финала, а Като пред- 
полагаеми убийци са изредени едва ли 
не Всички персонажи, появили се из06- 
що В играта. Всеки от тях шма някак- 
Ва Връзка с дадена подробност около 
убийствата, но ншто една от пях не 
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о ВАК, #м САОА 
с „Застинал живот? По-скоро стилна смърт... г 
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може да бъде проследена до някакъв ре- -. 


ален извод. Или пък, не дай боже, до мо--” 
тивВ. 

От същия форум научих за евенту- 
ално продължение на играта, но това 
бе по-скоро спекулация с опворения 
Край, Която дори не премахва изключи- 
телно неприятното усещане за недо- 
разказана история. Ком Края си ЗШЦ- 
Те оставя Впечатление за набързо при- 
ключена - изведнъж ни заливат с пон 
нова информация, Вкарват нови персо- 
нажи дори, Веднага след Която Всичко 
свършва Като оппрязано с нож. Повече 
не мога да ти Кажа, без да спойлна ис- 
торията, но мисля, че и сам схващаш 
Каргинката. 


Атмосферата 

Действието се развива на две ме- 
ста - В Чикаго В Края на 20-и Век, къде- 
то играем с умерено сексапилната Вик- 
тория, и В Прага В началото на същия 
Век, Когато поемаме Контрола над по- 
сексапилния 0 дядо Фъргъс. И двамата 
разследват серийни убийства на про- 
ститутки (про дядото - улични Курве- 
тини, при Вик - Класни продажници оп 
гъзарски Клуб), Които умират по особе- 
но неприятен начин и с твърде много 
сходства със серия портрети, праве- 
ни от художник В Прага. 

Всичко това е Вплетено В една 6ез- 
Крайно мрачна и тъжна история за 0по- 
Жарени мечти, разказана с изразншпе 
средства на изключително стилни и 
Въздействащи филмчета, и Вледенява- 
щи, прелестни Картини (правени от ху- 
дожник за целите на играта и дали по- 
Вод за заглавието 0). И след Като Ви- 
диш онези очи, пронизани от безпо- 
мощност, нещастие и смърт Във фи- 
налната анимация на Пражката исто- 
рия, нещо В теб ще трепне. Някаква по- 
лу-забравена, носталгична емоция, коя- 
то ще те подпликне да продължиш, за 


ЗОУВЕВИ, 


ж. 


ДСО: платфаив 
РОВТ МОВТЕМ“. 


Ба 


тВвите МРС-та май са 
повече от Живите. 
Това се опитвам а 
покажа и със селекти- 
| раните снимки, при- 
„ ложени Ком статия- 


да Видиш Как свършва и Всичко, Което 
Въобще е оспанало. Как свършва исто- 
рията В Чикаго. И ето това е един оп 


Проблемите 
Както Казахме, играта изобщо не 
свършва. За съжаление, това е голям- 
ото разочарование на потреб в 

Но не е единстВенопо! 
Зи Ие не просто е правол: 


тя можеше 9 
мрачна и Ка 
риш с повече 
на души... “ 
Освен Вс! 


Жжиш В тунел. Този неприятен. привкус 1 
се допълва и от диалозите: единстве-” 

ният ти избор при Воденето на разго- 
Вори е просто да цъкаш левия бутон на. 
мишката до огпмала. Като го стро- 
шиш, започваш да се набираш на дес- 
ния и да прескачаш реплики. То Ввсъ- 
щност, няма и с Кого плолкова ва си 
Вориш. Заглавието на играта-е пер-” 


фектно за иронизиране, птъй Капо мър- 


опитите 0 за шеги не. 


са забавни, а черният 


да 


т 


стинскетез 


с. 


0 хумор по-скоро сиВвев. 
В един Куест това е 
много Важно, така че 
единственото, Което 
спасява положението 
тук, е Фъргъс - дядото 
накланя убедително Вез- 
ните сос строгата си 
мяра за справедливост, 
с начина, по Който успя- 
Ва са спечели на своя 
спрана дори някош оп 
Враговете си, с пвърди- 
те си вярвания и добле- 
стното шм опсплоява- 
не. Дори, ако щеш - със 
самия факт, че е успял 
да съхрани част от себе 
си след Всичко случшо 
се ш да започне наново 
Живота си. 


ае 3 


графика 


и увлекателност 


Пъзелшпе 

Целта шм е да ни ВъВедат по- 
дълбоко В апимосферата на игра- 
та и да обосноват с по-голяма яс- 
нота нещата, Кошпо трябва са 
направи героят. Така щото В 9е0- 
стВията му да шма логичен сми- 
съл, Вместо да се опитва да Ком- 
бинира мушКато и Карбуратор, 
примерно. Търси алпернативни 
пътища, отВаря чекмеджета, 
подслушва разговори, оглключва 
сейфове и Ключалки, за да се д0бе- 
ре до места, Кодето определено 
не е Канен (Фъргъс е частен де- 
тектив, и то твърде антипати- 
чен на полицейския инспектор В 
Прага). 

Някои оп пъзелите са лесни - В 
смисъл, че лесно се досещаш Как- 
Во трябва да направиш; други са 


Страхотни филмчета, идейни локации, стилна 
атмосфера. Ръбати персонажи, максимална ре- 
золюция 800х600. 


> 
реализирани на мегода на проби- 


те и грешките, но дори и товае 5” 


направено по сравнштпелно реали- 
стичен ш логичен начин. Трегли 
следват стриктно принципа „умен 
сом бшл, сетил сом се“ и там ще 
се наложи да разчитате на Късме- 
та си - Както се налага често на 
Всеки един полицай/детектиВ. Пак 
повтарям - загадките 8 ЗШ! Ие 
представляват съставна част от 
историята, а това е рядко среща- 


но явление В западналия пршклю- # 


ченски свят на новото Време. 


Заключение 

Какво да кажа за финал? Тази 
игра можеше да получи много по- 
Висока оценка с още малко произ- 
ВодстВен напън, ши да остави 
сВетла диря В новата история на 
приключенията. УВи, една чудесна 
идея, реализирана по много стилен 
начин, оп един момент напапък 
започва да придобива полуфабрика- 
тен Вкус. Дори единият глаВен ге- 
рой (Фъргъс) е Всъщност персо- 
наж от друга игра! Колкото до за- 
Вършека - ако Все пак се окаже, че 
сом пъпа и шмате непоклапима 
теза относно убиеца - пишете ми 
на познатия адрес и Веднага ще 
кача оценката с една единица. 


тьорските изпълнения са Кухички. Само 1 
сонажа звучат добре. 


Историята е чудна... до момента, 6 кой 
останем с пръст В уста. Пъзелите В голямата г 
си част са неособено трудни, с няколко неприят- - 
ни узключения. 

Гледните плочки се сменят често, което разчуп- 
Ва визията на и Почти Всички пъзели са 


добре интегрирани В геймплея. НИКАКВА инте- 
ракгливност. 


+ Красиви, спилни филмчета. 

+ чудесна интеграция на пъзелите В историята 
+ психиращи убийства 

+ Фъргъс просто е пич 


3 минуси 


- тъп Краш. 

- някои от пъзелите са глупави 

- прекалено малко персонажи, с Които да общувате 
- нулева интерактивност 

- глупав начин за Водене на диалози 


НЕ УМИРА 
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КЕЗОКВЕСПеМ 
ФЕ СУ. 


ДВЕ ГФДИНИ СЛЕД НЕФБЯСНИ/ 
ИНЦИДЕНТ НА /АДРС ПЦАС СЕ ЗАВ! 
ЗА ДА ПРФВЕРЯТ ЛИСТЕРИФЗ 
СИГНАЛ ИДВАЩ ФТ РУИНИ Н 
ДРЕВНА ЦИВИЛИЗАЦИЯ... 


ФВЛАДЕЙТЕ ДЕ/ЛФНИЧНИТЕ СИ/ 
И ГИ ИЗПФЛЗВАЙТЕ СРЕЩУ ВРАГ 


УСЪВЪРШЕНСТВАЙТЕ НФВИТЕ 6: 
ЛЛЕЖДУ КФИТФ ДВУЦЕВКА 
ГРАВИТАЦИФННА ПУШКА. 


ВФЮВАЙТЕ В ИЗЦЯЛФ НФВИТЕ ДР 
САРТОКЕ ТНЕ ЕГАС С ДФ 8 ИГРА 
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Рзуспопаш5 . 


сит лее аа - е за 
А, я га дъч #5. а 5 
„„зал цм и правилните игри В неправилно Време... Автор: Кога!бку 


В света на РС гейминга 

фжъмпенрън заглавията никога не 

са се радвали на особена почит. РС 
играчите донякъде с право пренебрегват по- 
добен род заглавия - Контролът на плапфор- 
мените творения посредством мишка и Кла- 
Виатура В повечето случаш е Кошмарен, а 
принципно дегоската напура на „скокни“ 
игрите Винаги е оппблъсКвала малко или мно- 
го хората, изгубили десетки часове В про- 
а» дукти от сорта на Рапезсаре Тогтеш, Огар- 
юипт.н. Поне такива са моите наблюдения. 
В същия този РС свят обаче, името на Тим 
Шафър е изографисано със златни букви В 
алеята на славата на компютърните игри. 
Добре помниш произведенията на исаз А 
Еш Тогойе и Сит Еапдапдо. Добре помниш 
и Креагливноспта, с Която се опличаваха, 
както и неповторимия Визуален спим, с Кой- 
то бяха обрисувани. Е, начело и на двете 
Класики стоеше именно Тим Шафър. Преди 
половин деКаца, обаче, Тим напуска големия 
пъблишър и направи свое собстВено спудио, 
с помощта на Което да продължи да изпо- 
Вядва правилната според него посока, В Коя- 
то трябва да се развива развлекателният 
софтуер. Рвуспопашз е първото отроче на 
младото за индустрията студио; преминало 
през много перипетии, по Все пак успешно 
прекоси финала на Криволичещата производ- 
сплвена пътека и обра лаврите на новите си 
фенове. Изначално играта се разработваше 
под опеката на големия зеленоводец М/сго- 
зой и се очертаваше като едно от най-рес- 
пекглиращите заглавия за конзолата, Която 
8 началото на своя живот страдаше от 
синдрома „имам си НА. друго не ми тряб- 
Ва“. След няколкото отлагания Мсго5ой про- 
сто реши да изостави проекта В почти фи- 
нален стадий на разработка. Точно пук почи- 
тателипе на Р? и Козапкитърните игри 


резией 3 ща 
„ Креснаха 8 един глас - БРАВО! Не, не са 
“Кофти пичовете - просто след Като игра- 


та мина под Крилото на Ма/езсо, Веднага 
беше обявена за РС и Раузайоп 2... 


Зотс апЯ Мапо Тодешег! 

За историята на играта можеш да проче- 
теш В предварителния ни преглед, поме- 
стен преди няколко броя на страниците на 
списанието, но ако трябва да я охаракте- 
ризирам с няколко думи, то ще кажа, че по- 
не не дразни. Даже за продукт оп подобно 
„скачащо“ естество е повече от добре 06- 
мислена и предадена на еКрана. Пак повта- 
рям, почитателите на Ващш”з байе и Ме- 
1а1 беаг ЗоП4 едва ли ще бъдат Впечатле- 
ни, но В Крайна сметка не стлоршто е от 
първостепенно значение за заглавия от 
платформения Жанр. Механиката на играта 
следва добре начертанште попища от пра- 
родителите на Жанра Зотс и Мапо, Айех 
ЮКди т.н., но В почти Всеки един сегмент 
ага и по нещо свое, Което я извисява над 
щата сродници, Кошто целогодишно 

вг дебют на Конзолната сцена. В про- 
Вес на наложилите се Канони за жанра, 


и там“. Все пак, за батко Тим си 
али така? Структурата за на- 


Името ми е Разпутин, но за Кратко ме нарича 
Е + + га 


предване е следната - шмаш огром- 
но централно ниво, подобно на пър- 
Вия Зотс Адуетшге, а от него от- 
скачаш до различни пасажи от игра- 
та, след което отново се Врощаш. 
Това придава на играта сшлен изсле- 
доваглелски (адуепиге) елемент, 
Който Води до доста по-голямо раз- 
нообразие на геймплея. Количество- 
то на пайни предмети за намиране 
е огромно, плака че единственият 
начин да шмаш по 100 от Всичко 
изисква усилието да провериш Ввся- 
Ко едно Котче В изключително пъ- 
стрия и разнороден свят, В Който 
главният персонаж - Раз -изживява 
приключението на Живота си. А 
предметите за събиране не са ни- 
как малко - започвам с най-често 
срещания - пурпурните, хъм звез- 
дички, Кошто ще пл позволят след 
Време да закупувВаш от местния 
магазин различни изключително из- 
чанчени помагачи за напредването В 
играта. По споплица за покачване 
на левъла ти е необходима и от 
дВуизмерните Картинки. Грабваш 
стотачка от пях и отиваш при дя- 
дото, най-силният псайхонатсъс, за 


да покачиш левъл. Освен ппова шмаш и 
Психически Карти, Вншмаглелно раз- 
пръснати по цялата площ на лагера, 6 
Който се развива голяма част от 
действието. С пяхна помощ можеш 
да покачиш и допълнителни нива. А за 
капак на Всичко има и 16 „Клошарски“ 
предмета, Кошто трябва да откриеш. 
Тъмншпе им очертания можеш да 
зърнеш В менюто на инвентара си. Аз 
лично платформър с толкова много 
неща за обиране не бях срещал! 
Управлението е стегнато и удобно, 
разбира се, само и единствено при на- 
личието на Контролер. При повече 
тренинг предполагам, че би свикнал и 
с мишката и Клавиапурата, но усеща- 
нето, че държиш под Контрол сКоКли- 
Вия момкоВец, би получил най-Вече, 
ако притежаваш плипичното Конзолно 
приспособление. Не забравяй, че игра- 
та е започнала Живота си Като ек- 
сКлузивна за определена черна Кутия. 
Функциите, Кошто може 9 
малкият приятел, са сле! 
бължителният подскок, 
огромна ръкавица, скок 
сВане Върху противника. 
Раз притежава и специ 


бройката на Кошто с Времето се уве- 
личава прогресивно. На Контролера, с 
Който имах честа да подскачам Във 
Всички посоки, успях да мапна при 
бутона за специалните умения. След 
известно Време обаче, спешъл абили- 
титата ти ще преминат пази ци- 
фра, Което ще наложи често Кръ- 
стосване из менютата, в зависи- 
мост от ппова Какво умение ти е 
необходимо при определено ниво. Тези 
специални умения у Раз се изразяват 
8 способността му да изгаря своште 
пропливници, левитирайки да досплига 
до недоспъпни по принцип места 
(любимо нам умение), да поваля ло- 
шите с психичния си бластер и др. 


Пт Зе... 
И ако казаното/до тук не предвещава 
начин В какво 

а шумотевица 


следващите няколко изречения може би 
ще променят моментално статуквото 
му. Нивата 8 Рвуспопашв са изградени 
Въз основа на болните фантазии на 
различни персонажи В играта. Ще над- 
зърнеш дори В собствените си болни 
фантазиш В болните фантазии на една 
риба, по дяволите! Приключенията на 
Раз са може би първата плапформена 
игра, В Която няма нито един повпа- 
рящ се елемент В различните нива. 
Всяко ниво притежава свой собстВен 
чар, който (Вероятно се повгларям за 
трети пъп) опдавна не бях срещал 8 
заглавие от този Жанр. Единодушният 
ми лидер по параграфа Креативност е 
нивото 8 света на рибите, В Което Раз 
се Вживява В ролята на Годзшла (хехе, 
рибите го наричат Гогалор) - пичът е 
двойно по-Висок от средностатистиче- 
ски осем етажен блок и мачка Всичко 
по пъпя си, без да му мигне окото. До- 
Като накрая трябва да се изправи сре- 
щу еквивалента на Биоланте, Кръстен 
Кочамара (знам ли, може действително 
да шма подобно Животно; след Кратка 
справка В /МОВ забелязах поне 30 филма 
за Годзшла срещу еди Какво си...). Дру- 
гият голям разграничител от стан- 
дартния платформър е бликащият Ка- 
то отворена кофичка Кисело мляко с 
главата надолу хумор. На много места 
ще се смееш с глас на дебилните, съ- 
щевременно и адски остроумни лафове, 


Които ръсят Раз и Компания под пъти | Ви нещата, надявамсе 5 

над път. слеа е моно я Кера 
Финални разсъждения 

Проблем! Гореспоменатите минуси не развалят 


Въпреки Всички позитивни приказки, и3- 
лени по адрес на Рвуспопашв, играта си 
шма и своите проблеми. Пропорциите 
шм не са толкова големи, че да разва- 
лат цялостното добро Впечапление, 
Което оспавя играта, но Все пак - Ком 
Края, Когато играчът очаква пя да раз- 
твори пълния си потенциал, идейност- 
та спада драстично. Нещо повече - мо- 
нопонността надделява. Друг съще- 
стВен проблем е платформеният еле- 
мент, Който 8 Рвуспопашв е едно ниво 
под пози на КласиКа Като Мапо Зипзт- 
пе - прецизността, необходима за пре- 
минаване на даден подсКочи-пасаж при 
творението на Миямото, например, 
липсва 8 това на Шафър. Необходимо е 
просто да подскочиш Към съответния 
ръб и дори при не достатъчно сполуч- 
лиВ подскок ще се уловиш за него. 
Факт, Който превръща за печените 
плапформъри преживяванията на Раз 6 
твърде лесна за преглъщане хапка. Друг 
минус, Който няма нищо общо с играл- 
ните достойнства на играта, е пробле- 
мът със звука, Който шмах (на места 
глух и пукащ). От форумните брагля и 
различни уеб-сайтоВе подразбрах, че не 
съм бил единственият с подобен про- 
блем. СКорошен пач Вероятно ще опра- 


цялостното удоволствие от изиграва- 
нето на Рвуспопашв, но определено 
свалят от общата оценка. Това В ни- 
Какъв случай не пречи на играта да бъ- 
де едно оп най-добрите РС предложе- 
ния за годината до момента и абсо- 
лютният лидер на жанра си за пази 
година. Тим Шафър още Веднъж показа, 
че го може. Не трябва да се забравя и 
моничКата подробност, че пова му е 
пърВи опит В пози плака специфичен 
Жанр. Още повече, че е адски трудно В 
днешно Време да изненадаш феновете 
му, твърдящи, че нещо свежо на плап- 
формения небосклон може да се появи 
само от териториите на слънчевата 
страна. А той - успя. Рвуспопашв и3- 


БРЕРИЕ 
етос та” 


глежаа чудесно (най-Вече В арлистичен 
план), звучи не по-зле, а прилепчивата 
натура на Раз задълго ще се запечата 
8 съзнанието ти. Аха, и нивото с ри- 
бите, Влизащо В челната ми пегица за 
най-оригинални нива В джъмпенрън. 
Както и огромна цифра ултра ориги- 
нални похвати, за кошто не е спомена- 
то 8 материала (начинът, по-който 
привокваш стареца за съвет, еххх бе- 
Конче...). За съжаление неглипичната 
аура, лохаща от играта, може па 0 по- 
пречи да получи популярността и фи- 
нансовия успех, Който заслужава. За 
още по-голямо съжаление за нашата 
индустрия В момента е Важно не да си 
различен. А отличителните черти на 
Рзуспопашв я превръщат именно В та- 
Кава -- различна игра. Безценен диа- 
мант, Който само отбрани играчи ще 
оценят... и няма да сгрешап! 


- Завършва не така, както би ти се искало 


Вл 


Мгопопо!4 беше хибрид между 

иКономическа симулация и ре- 

алновремеВва стратегия с 
ударение на строежа и щурмуването на 
крепостни стени. През 2001 той пре- 
дизвика раздвижване В жанра, Койго не 
беше Виждал подобна игра от излизане- 
то на Сазйез 2. Година по-късно 
З1гопано!й Сгизайег изнесе средновеков- 
ните битки В земште на арабите, с Ко- 
ето даде Възможност за закупуване на 
арабски Войски от наемнически станове 
и Като цяло промени баланса на гейм- 
плея В полза на Воюването. Днес 
Зигопопой 2 обещава да Вдъхне повече 
реализъм на серията Като Възвърне за- 
губените позиции на симулацията, доба- 
Вяйки над 5096 нови икономически сгра- 
ди и пренасяйки средновековието с хи- 
лядите му единици, обсадни машини и 
Кули В 3-тото измерение. 


История 

Имам навика да разказвам подробно 
историята на играта, защото Вярвам, 
че така читателят най-бързо усеща 
атмосферата и плавно бива подготвен 


Мирна селска идилия - Вляво дървар товари Каруцата, а ловажия излиза от хижата си; В 
центъра - бъдеща Каменоломна и Кухнята на лорца; зад тях - хамбар, овощна градина, 
селска Колиба и склад 


за Концепцията и геймлея. С игра Като 
Зигопано!й 2, за Която има да се пише 
толкова много, не мога да си позволя 
подобен лукс. Накратко, действията 
се развиват В Англия през 11-и Век. 
Вие, В лицето на обикновен поданик, 
който през Време на играта се издига 
90 дук, ресглаврирате разорени про- 
Винции и управлявате армии, за да 
Върнете законния Крал на узурпирания 
престол. Признавам, че не съм „на гли“ 
с историята на Острова, но истори- 
чесКкият реализъм, подкрепен оп при- 
състВието на последния Викинг-заво- 
евапел Опа! Сплиоощ, е съчетан по не- 
повторим начин с Кинематографичен 
Комизъм. Филмчетата помежду миси- 
ште често биват преКъсвани за секун- 
да, Камерата приближава Ком новопо- 
яВило се лице - обикновено лорд, сре- 
щу Който трябва да се биете - и 90 
него изписват името и прякора му - 
Бикът, ЧуКот, Благородният рицар, 
Предателят, Овцагпа! 


Средновековният пейзаж - идилия 
шли черво адово 


Казват, че стремежът Ком щастие 
е единствената движеща сшла В живо- 
та на човека. И че човек, Като Вижаа, 
че Каквото и да прави, няма да спане 
по-щасплив, изгубва желание да жиВее. 
В имението на 9и Сгизадег. И се преме- 
стВва да живее В провинцията на |ога 
Соодтап, Където го хранят с двойни 
порции, свирят му на ушенце и му пра- 
Вяп цирк. Което е извън Кръга на Ввся- 
каква шега, защото щастието, наред с 
парите, населението и чесплпа, е един 
от четерите основни ресурса В 
Зигопапо!й 2, а музиканти и панаири ще 
шма Колкото Ви душа иска. Та, да ре- 
чем, че сте почнали игра и имате една 
гола Къща. Изразходвате малко дърва, 
за да построите няколко Колиби с на- 
деждата от тях да излязат рабогтни- 
ци. Не б Ако щаспието, Което Варира 
В скалата от 0 90 100, е нас 50, В Ко- 
либите започват да се нанасят Жите- 
ли, а ако е под 50 - започват да се и3- 
насят. Бачкаторите не си седят по Ко- 
либите, а се греят на едно огнище пред 
къщата на лорда и чакат да се появи 
работно място 8 някоя сграда. Спро- 


на жена на осем мъже, но пък за сметка 
на това ни е направил да можем да Влиза- 
ме един В друг. Следователно, по моя Ко- 
манда: Заеми бойна формация „Курниз“! 


г : 


Силен мениджмънт на прасеферми и Крепостни стени 


АВтор: Соодтап 


ежът на сгради изисква ресурси, но 
иначе се спрои оп ръката Господна за 
нула Време. Сградите произвеждат 3 
Вида стоки - едните биват изядени 
обратно от селяните, за да са щаст- 
ливи (ябълки, дивеч, хляб, бира), Впо- 
рете захранват инфраструкгурата 
(бърва, камъни, желязо, Каран), а 
поетите се изразходват, за да се по- 
Вишава честта на лорда (плаг, свещи, 
Вино, зеленчуци). За да добиете по- 
пълна представа за икономикагпа, 
огисвам някои от стоковите Вериги: 
Кравеферма- > Кашкавал В хамбара; Кра- 
Веферма->Кожи В Кожухарната- > коже- 
не брони В оръжейната; Житница- 

> жито 8 мелницата-> брашно В пе- 
Карната->хляб В хамбара; лозе-> Ви- 
нерна-> бъчви Вино В Кухнята на лораа; 
обцеферма- > Вълна В пъКачницата- 

> платоВе В спалнята на лейди-> дрехи 
за бала на лорда; хмел--> пивоварна- 

> бира В спраноприемницата; пчели- 

> Восък 8 рабоплилницата- > свещи В 
църквата; гора--> дървари- > склад- 

> сгради; Каменоломна- > биволи нос- 
ачи-> Камъни В сКлада-> сгради; желяз- 


Меъяпоп 2 


Негас!<е, уоуаре уегв |езид 


на мина-> биволи носачи-> желязна руда В 
склада-> Ковачница за оръжия или Ковачница 
за брони-> мечове, боздугани, брони В оръ- 
жейната. Всички Видове стоки могат да бъ- 
дат продадени на пазара срещу пари. Пари се 
трупат 8 хазната и от облагане на населе- 
нието с данъци. А данъците ни довеждат 90 
Коварния момент, В Който порочният Кръг 
се затваря - щастието на населението за- 
почва да пада. Можете да го поддържате Ви- 
соко с мероприятия Като двойни порции хра- 
на, рицарски турнири или панаири, Както 
споменах В началото. Но Лукавият е Коварен 
и Винаги намира начин да смъква селското 
щастие - пали пожари; стоварва Купчини 
оглходни отпадъци, пускащи отровни жълти 
облаци; развъжда мишки В хамбара, после ги 
подгонва да разнасят лайната; превръща 
праведниците В Крадци. Методите за борба 
с порока са Както прости - Кладенци, сеп- 
тична яма, соколи за лов на мишки, така и 
сложни - часовоу-> съдилище-> тъмница- 
>уреди за мъчение-> реабилитиране или 
смърт на съгрешшлите. С Коего няма Как па 
не прузнем, че стремежът Ком пресъздаване 
на исторически праваива действителност е 
на ниво, чуждо Както на други игри, така и 
на масово проповядваната от Книги и филми 
средновековно-фантасглична идилия. За съ- 
Жаление реализмът, спремежът и нивото 
не си правят честа среща В икономическата 
част на Хшопапо 2 - пя не само е далеч 
зад Класики В жанра Като АММО и Зейегв, но 
и страда от сериозни дизайнерски недоглеж- 
дения - пазар на Върха на планината функци- 
онира без да го досптопват хора, селянинът 


се пелепортира пред Кощата на лор- 
да дори ако Колибата му е построена 
на остров В морето, Във Всяка Коли- 
ба живеят една Жена, две деца, едно 
пеленаче и осем мъже! 


Чест и достойнство 

Видяхме, че селяните лапат ща- 
спието все едно е Кифла. Лордът, 
понеже е благороден, не яде нищо, а 
Живее от едната чест. Тя е ресурс 
за тренирането на Войски Като рица- 
ри, убийци и Крадци, Както и За заку- 
пуванепо на провинциални имения и 
тутло. Именията изпълняват същи- 
те функции Като главната провин- 
ция, с едно Важно изключение - В плях 
не могат да се сгроят защитни уК- 
репления. По-Високата плитла на лор- 
да - Вагоп, Еай, Ошке - му позволява, 
подобно на по-Високото ниво на за- 
мъка 8 Магсгай 2, да строи по-слож- 
ни сгради и да тренира по-силни во0- 
ски. Сред методите за натрупване 
на чест са строежът на статуи и 
арена за рицарсКи турнири, наличие- 
то на повече от един Вид храна В 
хамбара, разчитането на древни ръ- 
Копуси В манастира, даването на 
официални Вечери В Кухнята на лораа, 
Както и присъствието на самия лорд 
на църковни меси. 


Войски 
Подобно на предните части от се- 
рията, Угопапо!й 2 има само една 


раса. Което означава, че не само сгра- 
дите, но и Всички бойни единици на 
Воюващите лордове ще бъдат еднакви. 
Войските се пренират В три сгради - 
Казарми, наемнически стан и обсаден 
лагер. Тези от Казармите не изисква 
пари, но за да направите един рицар, 
ще Ви трябва свободен селянин, Който 
да получи меч и броня от бараките и 
Кон оп конюшнята. За да имате Всичко 
това, прябва да сте развили баланси- 
рана икономика. Алпернативата е да 
сте се спобщли по неведоми пътища с 
огромно Количество пари и без да 
стпроште стоковите Вериги, да закупи- 
те оръжия от пазара. Парите са осно- 
Вен ресурс за глренирането на войски В 
наемнуческия стан - екзотичните еди- 
нуци там сами си набавят екипировка, 
но Високата им цена ги прави нерента- 
билни за ползване Като редовна армия. 
Прилично Количество пари ще Ви пряб- 
Ваи за да Вдигнете обсаден лагер, Къ- 
дето ще правите Катапулти, балисти, 
требушети и овни за разбиване на Кре- 
постни порти. 

ДВе думи и за баланса на Войските - 
добър е. Надали има нужда да обясня- 
Вам обстойно влементи, Кошто са ста- 
нали правило Във Всички средновековни 
стратегии - спрелците с лък са дале- 
Кобойни и неефективни срещу бронира- 
на армия; стрелците с арбалет проби- 
Ваг Всякакви брони, но презареждап 
бавно и стрелят на Къси разстояния; 
Конницага е подходяща за избиване на 


8 


2 


стрелци, но трябва да се пази от Ко- 
пиеносци; пиКоносците са бавни и ня- 
мат силна атака, но защитният шм 
бонус ги прави подходящи за удържане 
на Крепостни стени, докато сглрелци- 
те си Вършат работата от Кулите. 
Наемниците пък имат Войски капо 
пуКктски лодкари - единствената 600- 
на единица, Която може да плува; Ви- 
Кинги берсеркери - повалящи по някол- 
Ко пропливника с един удар, но силно 
уязвими от спрели; Викинги брадвари 
- стреляща единица, нанасяща Коло- 
сални щети, но на много Късо раз- 
стояние; убиец, способен да отвори 
портите на Вражеския замък без изли- 
шен 600; Крадец, Който се дегизира Ка- 
то чужд селянин, Краде от Вражата 
хазна и внася В нашата. Може би най- 
гъвкавата единица са инженерите - 
те управляват всяка обсадна глехника, 
Варят и изливат олио Върху главите 
на апакува- 

щите, 


Замъкът Ковепг-510гете!5 преди обсада - черните петна прес стените са Катранени полета, д0 пях 
са ямите с КолоВве, по Крепостните стени са закачени дървета, чакащи да бъдат запалени и търкулени 
Връз атакуващите. Над портите, по стените и Кулшпе са разположени стрелци. Зад първата защитна 
линия група рицари се подготвя за Контраатака 


сива со е ш 22 
Обсацната техника В действие. Защитниците са хванати неподготвени без 
никакви стрелци по стените. 


му 


ли под Вражите Крепостни стени. И за 
накрая - може би единственото сериоз- 
но нововъведение В серията - лордъя 
Вече не патрулира из замъка си, а се 6 
превърнал 8 управляема и ужасяваща 
бойна единица, неуязвима за сглрели ш 


на 


способна да повали 15 Копиеносеца без а - 


0 мигне окото. Така на хартия е елшми- 
нирана Възможността някой хитър играч 
за Купи с началните си пари наемници и 
да направи гивй. На практика май никой 
не се е сетил, че хитрият играч може па 
поведе гивй-а със собствения си лорд. 
Все пак, подобни глактики са Крайно ха- 
зартни и неподходящи за Карти с повече 
от двама души, не само защото грешно 
похарчените пари ще провалят икономи- 
ческото развитие, но и умре ли лордът - 
играта е загубена. 


Режими на игра 

ОсВен двете кампании, наблягащи 
съответно на миролюбуво спроиштел- 
ство и Военни дела, икономическите сце- 
наршш с цели да се натрупа 300 Вълна, и 
Военните - постлавящи Ви на равна нога 
с още 7 Компютърно управлявани про- 


Катранените полета 8 действие - Врагът 
се прегрупира назад, зарязвайки бавните 
катапулти сред огъня. ЯВно замъкът ще се 
превзема със стълби. 


- |, „симулация: 


3 


ите на Англия, САЩ и 
Германия, са налични режими на чиста 
икрнафи а сшмулация ш "чиста Военна 
дали шма разумен чоВек, 
Който ще с ша Времето с икономиче- 


„ската симукацив при наличие на глолкова 
- по-добри угри 8 този Жанр. Заглова пък 


обсадата или защитата на исторически 
замъци е уникална черта, загатната В 
Гог9в оле Веат 2: Тпе ЗТеде 15 опи 
Коте: Тойа! Маг и развита В полната си 
прелест В Зигопопо!й 2. Разнообразието 
Варира оп дървени Крепости Като Неип- 
еБигд, строени от 600г. пр.н.е, и форто- 
Ве с по една Крепостна стена като Спс- 
сет, до масивни замъци като КоМепг- 
Зогеп!е!в с по 20 кули и 4 линии на за- 
щита. Особеното В пози режим е, че 
нямате Възможност за строеж на сгра- 
дии закупуване на единици по Време на 
игра, а прябва да се справите с Врага с 
раздадените В началото Войски. Лично 
за мен невъзможността па се закупу- 
Вап Войските преди Влизането на Кар- 
тата е Крайно непривлекателна, защо- 
то снижава преиграваемостта на миси- 
ште до Критучния минимум - по два по- 
ти на Всяка Крепост - Ккаго защитник и 
Като апакуващ. 


Видео, звук, средновековен мирис 

Гървите Впечатления от гледката 
бяха наистина впечатляващи. Целият 
свят на Зтопопо!й се беше пренесъл ус- 
пешно В 30-то, Камерата се Въртеше 
Във Всички посоки с плавен гоот, а оп 
пточи поглед Всичко изглеждаше капо 
идилшйка. Вторите Впечатления бяха, че 
В близък план цялата Картина става по- 
тресаващо грозна, дърветата имап 
плоски Корони, работниците минаваг 
през Каменоломната Като през Въздух, а 


Защита на замък - далекобойността на стрелците по 
Кулшпе надвишава далекобойността на атакуващите 
стрелци и Катапултите 


Мид 1 


децата се похат 8 буквалния смисъл под 
полите на майките си - оп едната 
страна стърчи ръка, от другата глава 
и Крака. Трепите Впечагления са, че 
играта зарежда по 3 минути, счупва 
харда от стържене, че колкото повече 
единици се появяват на Карглата, пол- 
Ккова повече започва да сече - и Всичко 
това на машина с АМоп 26Нг, 512 ВАМ 
и Вадеоп 9600Рго. Единственото, Кого 
спасява морално оспарелия енажин оп 
тотално оплюване, е че Кало се пусне 
графиката на миншмални детайли и 20- 
от-ът се нагласи по средата В скалата, 
гледката е прилична, дори шма разни 
красоти Като огнени стрели, горящ Ка- 
тран и пръснати на сплопици парченца 
Крепостни стени. 

Какво да Кажа за музиката капо чо- 
Век, свикнал да цъКа фентъзи игри? Има 
няколко убийстВени 1гаск-а, особено Ввпе- 
чатляващ е пози В менюто. За съжале- 
ние по Време на Кампанията се лее ня- 
каква сладникаво-блудкава мелодийка, 
дето може и да Ви хареса, ако не сте 
чували подобна през Живота си. Звукът 
е на прилично ниво, Като освен нормал- 
ното си озвучаване, Всяка единица има и 
такова, 8 Което гори, разболяла се е от 
изпаренията на септичната яма или 
проспо умира. Така, ако сте Калпав 
управител, дори В едно мирно село ще 
чувате огън, мухи и писъци на пред- 
смъртна агония. 

В графата на смръдните е редно да 
се добави, че В играта се подвизават 
приличен брой бъгове, Като пози соко- 
ларниците и септичните ями да сплоягл 
без работна ръка, а наблизо да се ски- 
тат безработни селяни. Ралйпйпа-ът и 
ИИ-то са Критично зле, Капо понякога 
единиците излизат извън Контрола Ви 


иа 5 


по регааш ипа с 
ра угра с такиВа мащаби да ала, та: 


Няколко Класни парчета с грегориански напеви. 5 


пара ре който силно на 
броя на е: а по 


доста села с Кравешки прасешки напеви. И още 
повече предсмъртни напеви. 


Предвид слабия ИИ, цялата рова се пренася В 
мултиплеъра. А там Зиопопо 2 просто няма 
конкуренция В провеждането на засади и обсади. 


Концепплуална зи 
настолна игра. сек 


увлекателност 9 


а баши 0 пещи ива повече за 
содаеаиа Със сла ИИА Ват ръзи АПМОГК, --т 


Мисве, агпубе еп Гегге башке 


по Време на битка и почват да удряп 
по Когото си искат. За съжаление, никой 
от тези проблеми с геймплея не 66 
оправен с 25 МВ-овия ратсп, излязъл ня- 
колко дни след премиерата на играта. 


04 а.Ка. Гогд боойтап уз. Апдиз 
МсГоша а.К.а. Тпе Вш! ув. Ме/гуез!еп бег- 
тапес 

Исппината е, че заради сериозните си 
проблеми играта нямаше да получи 
оценка по-висока от 6. Това, Което я 
спасява, е пш!рауег-ът. Налице са въ- 
зможности Както за игра В АМ, така и 
8 Интернет през батедру. През седми- 
цата на песпването Поз!-нати В Ин- 
тернет игри се намираха по Всяко Вре- 
ме на денонощието, Като сред проплив- 
ноците имаше Както хора, Които не си 
познаваха сградите, така и „професи- 
оналисти“, пренирани още оп първия 
Загопоно!й. Само 6 битките с тях имах 
Възможност да се Возползвам от де- 
сеглките екстри по строежа на укрепле- 
ния, осгланали неизползвани В играта 
срещу Компютъра. Тук влизат двойните 
и тройни Каменни стени, петте Вида 
Кули, полетата с Капран пред замъка, 
невидими за Врага и чакащи да бъдат 
запалени от сгпрелци, ямште с колове, 
Клетките с бесни Кучета, балиспите и 
Каглапултиште, Качени по най-Високите 
Кули, Кошовете с Камъни, ползвани от 
пехотата по стените и горящите дър- 
Вета, Въргалящи се из целия стан на 
прогливника. Именно Времето, прекарано 
8 дизайн на Крепост, Която накрая спира 
десетократно превъзхождащ Ви В числе- 
носп проплиВник, е детайлът, Който и3- 
Вежда Зиопоной 2 далеч пред конкурен- 
цията В Жанра ия прави уникално и не- 
повглоримо преживяване. 


+ грандиозна Концепция 
+ несравним мултиплеър 


- грозна графика 
- тежък енажин 
- слаб ИИЙ 

- много бъгове 


последните години е 
се пробие В 


екшъните от 


много 


трудно ва 


първо лице. езокаит сегмент е 

аи след излизането на 
заглавия Като На!-|Ие 2 и Поот 3 
леглвата бе Вдигната на недостижима 


пренаситен, 


пло разработчици Височина. 
по Рапап, сори стари Кучета 
(а! Ехиетез (БЕ) - 


Компания 


на над десеп години - са скочили далеч 
под нея, при Все стабилната си 


Още когато излезе порВият 
глеждаше 


засилка. 
анонс за играта, Всочко из: 
някак странно - ПЕ правят 
самостоятелно заглавие. Изненада 
номер едно - гло е насочено предимно 
Към сингълплейър, непипично поприще 
ите. Изненада номер две - 

е базирано на съществуваща 
ена, а пакава ще се гради от 


нулата 
зякош плова све 


) изключително 


За може да 


сторило капо 
амбициозен проект, целящ да оплкъсне 
Компанията ог орбитата на Ер/с след 


риенглацията им Към Мюмау, но В 


з0ствителност истината се оказа 


далеч п 


Пучовете 


просто си 


уплътняват Времето, тъй Като 
следващата им игра - Пагк Зесог, ще 
е за Конзоли от следващо поколение: и 
очевидно им е по-голям приоритет. 
Ерс пок решиха сами да си правят 
Ипгеа! Спатрюпзтр 2, след като 
предишния път ОЕ си осгавиха 
г азвам Ви Всичко това не 
само за да стане ясно Как се стигна 
там, че големи Компании да бест 


глупости В свободното. си 
защо 


Време, но 
то обстояпелствата, довели 90 
решението да се Вади непретенциозен 
екшън за РС и Хрох понякога са по- 
интересни оп историята на самата 
игра. 

Какво соживяхме... 


Обратно на Земята 

В лагера на Ер/с Винаги са си падали 
по планетите-затВори, В 
бъдеще. 6 Което Рапан буквално Ви 
захвърля, Земята е преживяла тежък 
Конфликт, след Който е превърната В 
затворническа Колония. Играта 
започва -с доста обещаваща Кът 


далечното 


ци! ят мекар; Джак Мейсъв: „е 


шето. пигитално. Въплъщение 


Автор: |кагиз 


име Карина, Която е поставена В 


Криогенен сън по Все още 
причини. Наглед рупинната задача се 
усложнява, Когато Военните совалки, 
Които гпрябва да Ви при 


биВат пренасоче: 


дружавап, 


на друга мисия, а 
Вашият плранспортен кораб бива 
нао-Контролирана от из6 
затворници гплеритория. В суматохата 
мацката успява 
преди да Ви зараз 
самата пя носи. Очевидно е, че някой 

се опитва да се доберв. до Карина и па 
използва Въпросния Вирус за свои цели. 
На Вас не Ви осгава нищо друго, освен 
да тръгнете по следите 0, 

междуврем 
ЖиВо, що посмее да Ви се изпречи на 


сВален 


да се измъкне, но не ш 


с Вирува, Който 


нно избивайки Всичко 


пътя. Исглорията никак не е 
„че частици. от нея Ви се 
т само В кътсцените В 


лоша. 


на Всяко ниво. 
съвсем прилично 
режисирани 


свършат осно 


е успяват да 


шменно - да Ви обяснят Какво плочно 


страните 8-Който са Тне: ЗПгоша. С 

тях се сблъсквате Късно В играппа, но 
Какви са тези глипове, 

или някакви извън. 


е ясно 
земни, 


откъде са и за Какво се борят. Също 
така не става ясно Какво точно 


Ира този Вирус ш Как е съз 
Можете а 


зада 
сиг аца 


от Врага технология, защото 


минавате през някол! 


Когато им се мернете | връзките 


между вирусите обикновено са 


и гъза 


„ колега, не военни - 


злаке!. Разправяте се и с леко 


побъркан военен учен, Който очевидно 


Вие стар познат отняКьде: Той пък 
работи над Вируса, за да сгази мощно 
Тпе ЗАгоцд, ако пе решат да се 
завърнат (откъде, 6е?). В Края на 
играта пок става ясно, че нашето 
момче -шма- спо 


да им достави Карина В замяна на 


ие с бъпросните 


дъщеря.си (която за първи път се 
ня и 


споменава плам), но се оп 


избива и тях. Играта свършва нел 


Кен 


и отново неясно с щасптлив/ пъ 
Край. Не мога да кажа, защото-на 
практика няма нито лоши, нито добри 
пипове и вс 


Вас очевидно не. ви Касае. 


еки се бори за нещо, Което 


пък ме остави В пълен шок и 

неведение. Ще ме прощават. от ОЕ, но 
впохата, 6 Която ис 
екшънште бяха просто Крапичък 


пориште на 


текспоВи файл В някоя от папките, 


Вна опм При положение, че 


трябва да минава за 5г0лу/-апиеп 


екшън, Рапап прави Крайно малко, за 
да Вкара играча В нещата. Няма 
подслушани диалози, няма намерени 
персонални бележки... Очевидно 
исглория има, при това явно нелоша, 
но не е спигнало или Време, или пари, 
шлш пък желание (десетте-ми лева са 
заложени на последното), за да бъде 
представена пля Както трябва. За 
подобни неща лафът е един - 60 Йдиге! 


Малкото и неоршентирано братче 
на Ипгеа! 2 

Като се абстрахираме оп Казаното 
горе, самата игра е доста приятна. 
Упгеа! енджинът за пореден път е 
модифициран, наблъскани са прекрасни 
текстури и големи открити площи; 
Всичко плоВа Върви на ХБох. За РС 
играта изглежда по-добре заради по- 
Високите резолюции, но други разлики 
на практика няма. Левъл дизайнът е 
на обичайното ВисоКо ниво и се 
отличава с разчупени терени и 
блокова архитектура на закритите 
пространства. Хараклерният стил на 
Огйал Ехгетез. Сградите сред 
пустошта и заобикалящия ги терен 
соста напомнят за ранните 
Концептни скечове и шоти оп Шпгеа! 


2. Играта е пъстра, с ярки цветове и 
идилични пасторални гледки, Които по- 
скоро биха пасвали на заглавие по 
Захари Потър, а не на запворническа 
планета, но карай да Върви. Това не в 
Критика, на мен Внушението много ми 
допаана, защото е приятно и 
разпусКащо. Нивата са изключително 
разнообразни - оп гористи 


„ местности и Военни инбталацои 00 


„огромни язовори, Влак. дори битка 


> между ова. десантни Кораба В. полег. 


Авторите за пореден път защитават 
дизайнерското си реноме и показват 
Как трябва да да изглежда един ЕР5 8 
наши дни (за справка относно 
обратното, Виж Агва 51). Само дето 
цялото това многообразие оп локации 
сглош някак спаранно, защопо 
исгпорията се дъни и В тази насока - 
защо си на саденото място, как си се 
озовал там и Какво плочно правиш, 
осВен че громиш Врази и гониш 
Карина? Отново Въпроси без отговор. 
Ще покарате и превозни средства 
(три В сингъла и още едно, достъпно 
само В мулти). При плях отново личи 
леко изчанчения стил на 
разработчиците. Същото, за 
съжаление, не може да се каже за 


ейнотипните Врагове - Войници В 
различни оКраски, затворници, Военни 
ш 5пгоцЯ. Иденглично е и поведението 
на гореизброените В бо0, Въпреки че 
между професионални Военни и 
избягали затворници би трябвало па 
ша огромна разлика. А!-то на Всички 
е стандартно - прикриват се, Когато 
са самички: а Когато са на големи 


ггрупичсв Втурвага напред и те 


прегазват. Неколкократно ми се случи 
Хора с ракетомети и гранатомети па 


се самовзривяват В скалите пред ппях, 


Когато мшна рязко оп другата 
страна, а на ова попи спокойно 
опспредях със снайпера пазач, 6е3 
пругарчето му да забележи нищо. 
Дребно, но дразнещо. Арсеналът е 
съвсем адекватен, Капо на 
разположение са карабина, помпа, 
гранатомет с парабола, ракетомет, 
Кото зарежда Веднъж на Високосна, 
снайпер и плазмена карабина, Както и 
инструмент за лекуване, Който 
можете па ползвате по Всяко Време. 
Край на пичането назад за аплечки. 
В хопа на играта намирате 
УниВерсални ъпгрейди и от удобно 
КръгличКо меню избирате на Коя бурия 
ба ги инсталирате. Всяко оръжие шма 


Нищо не липсва, нищо не е излишно.. 


звук 


о оръжията Кънтят на Кухо, а 0зву- 


чаването е на средно ниво. 
увлекателност 6 


Еднотипни битки, Кошпо дотягат. 
Исгппорията не може да пе задържи. 


добен интерфейс за ъпгрейди и 006- 
ра цялостна презентация. 


Добре съчетана с действието музика. 


три степени на ъпгрейд, но благините 
са на доспа сгпранни места и едва ли 
ще намерите Всички подобрения, така 
че инВесплиирайте В това, Което по- 
добре пасва на спа ви. Тази 
система оп оръжейни надстройки 
намира много добро приложение В 
мултиплебъра, Където се Комбинира с 
Класовово разделение - Всеки Клас има 
по аве оръжия, а убитшпе Врагове си 
изпускат ъпгрейдите. Режимите на 
игра са ОМ, ТОМ, СТЕ и Егопйте 
Азваш!, Който леко наподобява 
Оопипайоп от ИТ. Заради Версията си 
за Хрох мултито е доспа опростено, 
Което В никакъв случай не е лошо. 
Доста приятна промяна на Курса 
спрямо натоварващия Ипгеа! 
Тошпатет, Която препоръчвам на 
Всички, Които просто искап да 
пострелят и да разпуснат. 


За финал? Един приятен екшън, 
Който Въпреки Всичките си 
недостатъци си струва да изиграете. 
В него шма много попленциал, но 
авторите си имат други приоритети 
и не са го оползотВворили докрай. Но 
шма и много по-лоши начини да убиете 
10 часа ог живота си. 


- Пропуски В исп 


- Пролуки В А! 


рузе зо порчордефутипач 9, зфулонФвпил зенят, 


с ОСЕРОВАВАТ 


(Ав5т то РеНТ/ 


Фо 


съаругав сакауевеце ЗЕ 


ФоякаъЗ. 


инаги съм се чудил на пред- 
в ставите за забавление, Кои- 

то притежават някои хора. 
По моите разбирания Компютърната 
игра би трябвало да е софтуерен 
продукт, предлагащ форма на развле- 
чение, Която не пе кара да си Късаш 
нервите. Колко често обаче Вместо 
тоВа получаваме поредната Вирту- 
ална глупост, надула се с препенции, 
до степен да не забелязва собстВве- 
ното си нищожество! Към тази Ка- 
тегория, Както сочи собственият 
ми печален рецензентски опит, най- 
често спадат т.нар. военни симула- 
ции, чиято запазена марка е изКу- 
стВен интелект на Враговете, за 
който е съвсем естестВено да е из- 
КустВен, но В никакъв случай инте- 
лект, посредстВвена графика, изоби- 
лие от бъгове и Клипинг (д)ефекти, 
Както и една Камара изнервящи 
геймплейни ситуации. Ако трябва по 
тези шменно показатели да оценява- 
ме Сюзе Сотра!, имащ претенции да 
ни запознава с действията на „елит- 
ните“ американски морски пехотин- 
ци, поради което и носи звучното 
подзаглавие Ев! 1о Нат, по той 
удря десятка от раз. 

Ще започна с уточнението, че 
играта е порт от Хбох, Което авпо- 
матично означава -здравейте бъго- 
Ве, сбогом удобно управление. Иначе, 
В основата си ССНМЕ е отряден 

шуутър, наподобяващ донякъде 
ЗМАТ 4, но с пове- 
че араби. Дей- 
спвието се 


развива с Бейрут, някъде В близкопо 
бъдеще, Където назрява Военен Кон- 
фликт, при това с с участието на 
партизани и от съседни държави, та 
Като цяло сипуацията просто плаче 
за световната полиция (а.Ка И5 аг- 
ту) и ответната реакция не закъс- 
нява. Поемате ролята на ефрейтор, 
предвождащ отряд от трима супер- 
мени (поне такова Впечатление нат- 
рапват Високопарните речи В интро- 
то), и В поредица от 6 мисии трябва 
да стреляте по араби, докато Ви ом- 
ръзне. Историята би могла и да ви 
заинтригува и успешно да се движи 
от иначе нелошите филмчета между 
мисиите, стига да бяха Вложени мал- 
Ко повече усилия В създаване на за- 
помнящи се персонажи, Вместо че- 
тиримата безименни идиоти, за коц- 
то Ви дреме точно Колкото на Коле- 
гата Бакалов за Вредата от пютЮ- 
нопушето. Също полкова Въображе- 
ние е Вложено и В Конспруирането 
на мисиите и задачите, В резултат 
на Което те се минават (за норма- 
ти) без да спава ясно защо, Къде, 
каки т.н. 

Дори и това би могло да се пре- 
глътне с известни уговорки, стига 
геймплеят да е занимателен, завла- 
дяващ и да ни държи пред монитора. 
Ама не, пя просто държи да изпита 
търпението на играча на Всяка Крач- 
Ка. В ролята си на Командир трябва 
едновременно да се биете и да изда- 
Вате на Вашата банда Юнаци запоВве- 
ди Кога и Какво да правят. И, докато 
8 Кершвис Соттапдо да речем, пова 
беше лесно, Кръговото меню на НЕ е 
истински Кошмар. Очевидно пригоде- 
но за Контролера на зеления Кашон, 
преборването му с мишката изисква 
светкавични рефлекси и доза Къс- 
мет, особено предвид факта, че 
обиКноВено Всичко се случва, докато 
сте под обстрел. Според путориала, 
оппрядът може да се справя и сам, 


без Ваша помощ, но опитът показва, 
че ако оставите нещата на само- 
тек, ще се напъкнете на безумни 
прояви на Изкуствения Идиот. Коле- 
гите Ви се държат що-годе адекват- 
но на отКрито - отстрелват си це- 
лите, сещат се да използват прикри- 
тие, дори понякога Ви спасяват за- 
дника оп някой Каширал се арабин; 
Влезете ли В някоя сграда обаче, по- 
ложението е трагично. Заповядате 
ли на „супермените“ да щурмуват 
помещение и просто се спрете да 
позяпате сеир, ще спланете свидете- 
ли на сюрреалистични ситуации с 
търчащи В Кръг терористи и стре- 
лящи Във Всички други Възможни по- 
соки пехотинци, Кошто накрая оста- 
Вят някой Враг да се ВмъКкне помеж- 
ду им и да ги трепе с приКладца, дока- 
то не се сгънат на пода. Случва се и 
да „забиват“ В части от интериора, 


Врати, сплълбове, превозни средства, 
опитват се да стрелят през спени 
шли излизат право на огневата линия 
на фиксираните Карпечници. Дори и 
това не би ме трогнало особено, 
стига мисията да не се проваляше, 
ако убият двама от отряда. ТуК 
трябва да оглдам дължимото и на 
лошите, Които - за пяхна чест - се 
опитват максимално да Ви запруад- 
нят. Пронципно няма лошо, Въпросът 
е - Как? Терорягите явно напоследък 
ги обучават добре. защото преди да 
шм влезете В обсега, седят Като по- 


- Крайна сметка. Разбира 


- реа А 2 ббсипват с куршу- 


3 ноВе и не си дават зор да 


за реагират, след Което мо- 
ментално Ви опистрелват, 
демонстрирайки така 
сВеткавична реакция, че 
не знам Кой е по-елитен В 


7 се, използват и прикрит- 
ия, а ако накарате Вашите ! 


ми, не си и подават носа. 
Само дето прословутата 
обходна маневра оп 

тегв т Агтв не Върши 
работа, защото Все се намира ня- 
Коя Каширана „чалма“ да Ви пусне 
Куршум. Е, Вълшебната пръчица на 
абсурдния ИИ не ги е подминал и 
тях - те проявяват навика са 
Вършат точно скриптирани дей- 
ствия и нерядко ще се случва ня- 
кой да Ви подмине, защото е 
трябвало да нахлуе В дадена Къща 
примерно, но Кой знае защо не се е 
сетшл навреме. Но пък се сещат 
да Влязат 6-ма един след друг 
през Вратата, плака щото да си 
ги отстреляте спокойно. Върхът 
на цирка е, Когато раните някой, а 
той се обърне и се опитва да Ви 
избяга с... ходене. 

ЕдинстВеният по-забавен ре- 
Жжим, поне според западните Коле- 
ги, тъй Като аз не намерих полко- 
Ва смели хора 8 Студентски град, 


е мултиплейърът. По-специално - 
КооператиВвният режим, позволя- 
Ващ да минете кампанията с три- 
ма свои приятели. Подозирам оба- 
че, че замяната на малоумните 
ботоВе с Живи играчи ще направи 
играта прекалено лесна, дори на 
иначе непосилния зшайоп режим. 
Що се отнася до Визуализация- 
та, заглавието се представя съ- 
Всем прилично, без да блести - 
особено на фона на тежката ар- 
тилерия В жанра. Моделите са 
сравнително хубави и изглеждат 
добре, докато се промъкват. Поч- 
нат ли да точат обаче, ги наля- 
гат хемороидите. Има Включени и 
динамични сенки, Кошто даже по- 
магат да се откриват лошите -- 
8 случаите, Когато не проявяват 
тенденция да се проектират под 


чащи оръжия, липса на ай 
асен Войс акплинг 
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Крагоки и скучновати мисии 


абсурдни ъгли. Паргликъл ефекти, 
експлозии и прочие -- няма про- 
блем. Интерактивността е нуле- 
Ва. При лошите положението е 
тежко: или са бабаити с парцали 
на лицата, или - ако шм се Виждат 
физиономиите - принадлежат Към 
един от трите Вида Клонинги на 
Осама. Кръв няма, смъртните 
аншмации са стандартни „рагдол 
ефекти“, понякога грубо преКъсна- 
ти от поглъване 6 стена или пре- 
минаване през балкон. Озвучаване- 
то е абсолютно спандартно, ре- 
плоките плоски и лишени от Вдъ- 
хновение. 

Заключение: Ако търсите изпи- 
пана игра, тази не е такава. Ако 
не разполагате с алтернативи и 
не се ядосвате лесно, или пъК сте 
загорбили големите претенции, 
осъзнали и примиршли се с испина- 
та, че „игрите Вече просто не ги 
правят Като едно Време“, нищо не 
пречи и да я пробвате. Няма опас- 
ност да остави трайна следа 6 
паметта ви, пака че не рискувате 
нищо, освен няколко часа, Кошто 
бихте могли да прекарате по-006- 
ре, сплига да разполагате с прия- 
тели, с Кошто да се срещнете, ху- 
бава Книга, с Която да се усамо- 
пите, гадже, с Което да си легне- 
те... или просто по-добра игра! 


- добра 


плюсове. 
+ Реализъм по отношение на оръжия и 
локации 

+ Възможност за забавна Кооперативна игра 


- ваша ааа 


- Мисиште Вече ги споменах 
- Ужасен ИЙ 
- Адски много бъгове 


ХРЕСТАГ ШЕАРОМХ АМО ТАСТТСУ 


Поведете вашия отряд в мно! 
детайлни ЗММАТ сценарии. 


Раздавайте правосъдие с пъ 
набор от официални ВММАТ т 
тики и въоръжение. 


Разширете ВУММАТ забавлени 
чрез различните онлайн мулт 
лейър и кооперативни режими 


Направете собствени мисии 
вас и вашите приятели. 


МЛМУУ .РШБАВ.ВС 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ПМЕУПАВОЕ ЕМТЕВТАММЕМТ РАЗПРОСТРАНИТЕЛ МПОУМАУ плАтфОРМИ РС, Р52, ХВОХ ЖАНР ЕР5 


САЙТ НТТР.//МАМИ.АВЕД51-САМЕ.СОМ ИЗИСКВАНИЯ 1.56Н7 СР, 51 2МВ ВАМ, 64МВ МОЕО ПРИЛИЧА НА: НЕДОДОЛАНО НАСО 


два ли ще се намерят много 

хора, Кошто да не са гледали 

поне един или два епизода на 
относително КулпоВвия сериал Досие- 
тата Х. През Втората половина на 90- 
те прехласването по сивите човечета 
и роящите се пеорши за Конспирациите 
на американските пайни служби се пре- 
Върнаха В толкова масово явление, че 
на пракглика ВсичКи спряха да им обръ- 
щап Внимание. Непрестанното мърмо- 
рене за събштията, Кошпо евентуално 
са се случши В Розуел, милионите фал- 
шифицирани снимки и протестите на 
леко изперкали хора, настояващи за раз- 
секрепяване на изсмислени от тях са- 
мште документи започна да изглежаа 
по-скоро Като КуКлено шоу. Комедия, В 
Която дори Спилбърг се ВКлючи с него- 
Вите Похитени. Единствената испина, 
Която излезе оп прашните мазета на 
Пентагона беше, че „Това са пълни глу- 
пости“. Колегите им през океана не си 


праВеха пруда да дават дори и подоб- 
ни изявления. 


И всичко щеше да е много хубаво, 
ако тези мой идеш за нещата продъл- 
Жаваха Като част от рубриката ни 
Размисли. Само дето пред мен се мъд- 
ри старателно изготВен рапорт 90 
пресата, чието съдържание ме уверя- 
Ва, че сивите човечета са ударшли РС 
пазара с екшъна от първо лице Агеа 
51, очевидно предназначен да умори 
земните жители от скука Като първа- 
та част от плана им за Всеобща сиво- 
та. Кратката ми справка установи, че 
Конспирацията е В ход оп няКолКо го- 
дини и засяга и пршпе основни плат- 
форми - РС, Р52 и Хрох. За моя голяма 
изненада порта за РС изглежда значи- 
телно по-добре от Конзолните си 
братчета, плъй Като се радва на по- 
добри резолюции и текстури. Благо- 
дарностите за добре свършента рабо- 


та отиват при Моск бс/епсе, начело-с, 
ДжЖон Тали - спара КримКа от Опдт о 
/0п Зют. На графичната част обаче ще 
се спрем малко по-Късно. 


Тпе сопзриасу 

Играта започва с Красиво интро, В 
Което набързо ни запознават с някакъв 
луд и престарял учен, работещ В сек- 


терния Комплекс опа заглавието още оп 
Катастрофата В Розуел. Видимо недово- 
лен от нещо, той пусКа на свобода зеле- 
нокавите същества, Кошто държи въ. 
Високотехнологичния си Килер и те за- 
почват да пребиват де що мърда В база- 
та и да заразяват хората с ужасен Ви- 
рус. Армията скоростно разгръща Вои- 
ски В района В опит да постави под Ка- 


кара 


рантина най-известния „секретен“ обект 
на света. Като част оп тези извънредни 
и отчаяни мерки е докаран и Вашият екип 
- чепирима доказани професионалисти по 
контрол на опасни зарази и химически раз- 
ливи. Вие влизате В ролята на Нейтън Коул 
и ще Ви се наложи да спасите света капо 
спрете извънземната зараза преди ситуа- 
цията напълно да излезе оп контрол. Вед- 
нага след пристигането си набързо се раз- 
хождате на повърхността, Колкото ва 
свикнете с управлението и да си направи- 
те състезание по спортна стрелба, след 
Коепо КомандВващия Ви обяснява, че Връзка 
с предишния екип не е осъществявана от 
доста Време и те Вероятно са дали фири- 
ца. С тази „успокояваща“ Вест Ви нати- 
кват В товарен асансьор и Ви пращат под 
земята да се оправяте както можете. 

Доста стандартно. 

Никаква изненада не представлява и фак- 


тът, че всеки заразен с Вируса бър- 
30 мутра ш се превръща В Кръво- 
Жадно зомби, а Колкото повече под- 
Крепления налива армията, плолкова 
по-зле спава, защото по пози на- 
чин зомбираните маси нарастват 
главоломно. 


Началните нива изключително 
наподобяват моментите В На, В 
Кошто се отстрелваха огромни 
плълпи от бавни, но напористи зом- 
бита, мутирали след контакта с 
Тпе Ноод. Могат да се направят и 
някош аналогии с Вершвйс Соттап- 
до, за Жалост Крайно ограничени. 
Нямате никакъв контрол върху ва- 
шите съекипници и те напредват 
из Коридорите по предначертан 
маршрут В момента, отстрелвай- 
Ки скриптираните плълпи, изливащи 


се от стените и иззад преобърна- 
тите бюра. Още по-шокиращо е, че 
колегите Ви не само не Ви изча- 
Кват, но ш на практика са без- 
смъртни. Без значение е дали Върху 
някого от тях ще се нахвърлят де- 
сет зомбита или Вие ще му изпраз- 
ните полнител В главата -- той ня- 
ма да умре, докато сценаристите 
не преценят че не му е дошло Вре- 
мето и не Ви известят за решение- 
то си с подобаващо филмче. Така 
пред Вас се опкрива Възможност- 
та спокойно да се разхождате на 
няколКо метра зад глях и да гледате 
сеир, ВКлючвайки се В битките са- 
мо ако много Ви се достреля. А Ка- 
то Ви се достреля, ще установите 
че и самите оръжия са изключител- 
но мощни и превръщат мутанти- 
те В Каша с миншмално усшие. До- 


ри с началния пистолет може да по- 
Жънете значителен успех, а авплома- 
тичната Карабина и помпата буквал- 
но отвяват Врага, Като можете да ги 
ползвате и В двоен режим ако си на- 
мерите Вплори екземпляр. Трудно ми е 
да се сетя за друга игра, В Която се 
разхождате с по една помпа Във Всяка 
ръка... По-натапък ще доКопате и 
снайпер, Както и няколко доста при- 
чудливи извънземни оръжия, но пе ид- 
Ват 
по- 


скоро Като пълнеж. 

Разполагате и с малък портапиВен 
скенер, Който предоставя дани за Возду- 
ха и различни предмети, Кошто намира- 
те, след Което може да си четете дан- 
ните за пях В опделно меню В типично 
Кконзолен стил. Не че това шма Каквото 
шда е отношение към геймплея, просто 
го споменавам. 

След Като избият Вашите хора (а то- 
Ва спава доста бързо) играта се прев- 
ръща В напълно стандартен екшън, Кой- 
то ако бе излязъл преди няколКо години 
щеше да предизвика овации, но В момен- 
та изглежда сКучноват и няма да пред- 
ложи нищо, Което Вече не сме Виждали 
многократно. Разнообразие Внася фак- 
тът, че Нейтън се заразява с вируса и 
може по ВсяКо Време да се преобразява 6 
мутант, Което му дава суперчовешка 
сша ш на дадени места това е един- 
спвения Вариант да се справи с Врага 


(справка З7М). В пози режим Визията ле- 
Ко се Видоизменя и противниците са по- 
опчетливи, а освен Кръвта си трябва 
да следите и нивото на мутагена, защо- 
то ако свърши ще се Върнете отново В 
човешка форма, обикновено В неподхо- 
дящ момент. Когато биете Врага с го- 
ли ръце Въпросният се покачва. Също 
така можете да изстрелвате токсични 
спори, Който пълнят кръвта Ви. Нелошо 
хрумване, но и по омръзва бързо. 

По няКое Време В историята се наме- 
сват Васк Ор5 Командоси, сивушковци, 
че дори и извънземен интелект, озвуча- 
Ван от Мерилин Менсън, Който звучи съ- 
Всем на място 8 пази роля. Гласът на 
нашето момче пък е на Дейвид Духовни 
(не случайно споменах Х Еез), но пози- 
цията на леко уплашен Военен никак не 
му отива. Повече няма да Ви разкривам, 
ш бездруго развръзката е може би 
единсвтВеното нещо В играта, Което 
наистина си струва. 


Мъгляви светлинки 


Не ме разбирайте погрешно, играта 


съвсем не е толкова лоша, Колкото мо- 
Же да Ви се стори на базата-на тази 
статия. Просто е невероятно“ стан- 
дартна и правена без никакво Въображе- 


ние. Левъл дизайнът не представлява. 
нищо повече ог навързани. Кородори и“ 


поредици от сташ ше безкрайно линеен. 


Самите нива са доста постни, с някои 


Кашон ши преобърнато бюро плук-там. 
Лично аз очаквах доста повече детайл 


“от игра, чието: действие се развива 8 


Агва 51. Към Края ситуацията значител- 
но се подобрява, но това не оправдава 
общото положение. Моделите на хората 


„не са лоши, но тези на зомбитата В раз- 


личните им” еглапи” на. мутация са под 
Всякаква Критика. Същото Важи ш за 
сВетлинните ефекти и Ввя- 

лото фенерче. В резул- 
тат наместо да 
плаши > играта 
твърде често 
разсмива. 
А! - то 
също 

едва 
по- 


изненада. Графиката. принципно се пър- 
„пи, но Въпреки преработените тексту- 


Крива средното ниво, но при такова ко-. 
личество глупави мутанти това не в. 


ри, за РС. играта е на светлинни години” 
от еталоните В Жанра. Ако парите, 
отишли за озвучаване и огромната ре- 
Ккламна Кампания бяха инвестирани по- 
удачно може би сега щяхме да си гово- 
рим друго, но фактите са: си факти. Аг- 
ва 51 е нищоособено заглавие, Което би 
получило добър прием преди две-три го- 
дини, но не и В този си Вид. Не и сега. 

Пробвайте го ако сте напълно опег- 
чени или просто си пададе по цялата 
олелия със сивите. В пропивен случай 
май е по-добре да се Въздържите. 


обе 


- Мощни оръжия 
- Многобройни Врагове за убиване, ако това 


търсшпе В една игра 


МЪН 
- Остарала графика 
- Скучен сингъл от една опминала епоха. 


началото бе ужасът. 
Първичният ужас на човека, 
Който е Вперил разширеншпе си 


очи В надничащата от изхода на пещерата 
нощ, откъдето се чува гърленото ръмжене 
на праисторически звяр. 

После човекът се изправи. Излезе навън, 
Вдигнал Високо факлата си. МозъКот на 
праисторическия звяр беше разкъсан от 
проникналото В него Каменно острие. И 
оплисканите В Кръв страници на история- 
та се Втурнаха напред, прелиствани оп 
Ветровете на Времето. 

Ужасът беше уловен. Опитомен. ПриКо- 
Ван Към Киноленти и монштори. Горленото 
ръмжене на неизвестното зло избухна В 
075 формат. Ужасът се превърна от пър- 
Вична емоция В Жанрово определение. 

Днес, В началото на 21 Век, дори онзи 
опитомен ужас от Времената на Карпен- 
тър и Ромеро изглежда неясен и далечен. 
Хщен. ЧуЖа. Днес, уЖасът не хапе. Ръмжи 
плахо, на фона на пищящи плинейджъри. 

В безкрайно идейния от Комерсиална гле- 
дна точка опит да Възроди позамрелия 
Жанр на Кино-уЖаса, известният режисьор 
Уес Крейвън почти успя да го погребе оКон- 
чателно. Говоря за популярния филм Писък, 
положил началото на новия хорър, на пшон- 
хоръра, преместил акцента оп зомбитата 


Питомният ужас 


и призраците, Към герои, Кошто са 
на Възрастта на зрителите В сало- 
на. И превърнал се В такъв гигант- 
ски хит, че доведе до създаването 
на неизброимо Количество от безум- 
ни прогресивно изптъпяващи негови 
Клонинги, достигащи абсолютното 
дъно със заглавия Като Свети Ва- 
лентин шли Градски легенди 2. 

По ирония на съдбата точно сега 
- Когато Кино-ужасът прави Коле- 
блиВ опит да се завърне Ком Корени- 
те си (новото Тексаско Клане, Убий- 
ствен пъзел, Зората на мъртвите, 
28 дни по-Късно), В далеч по-консер- 
Вагливния свят на дигшталния хорър, 
доминиран от поредици Като ЗПепи! 
НШ и Везтеп! Еуй, пропълзяха... пищ- 
ящите глинейджъри. 

Ако искаш перфектно описание на 
тук разглеждания Ойзсшге, по би 
звучало по следния начин: дословно 
сценарно ш Визуално прекопиране на 
Факултетът, едно от сравнително 
добрите заглавия от зората на нео- 
хоръра, плюс дословно прекопиране 
на геймплея от Втория Незтеп! Еуй. 
Наглостта на французите от Нуага- 
и5/оп стига до там, че дори интро- 
то на играта шм пресъздава едно 


Към едно опкриващата сцена оп Факу- 
лтета (само дето американският 
футбол е заменен с баскетбол, а 
Ойбрппд - със Хит 417; за сметка на 
това един от героште е перфектно ди- 
гштално Копие на Джош Харнет), а ня- 
Кош от пъзелите са буквално преписани 
от така нареченото Заразно зло. Дори 
сеоВ системата е същата. Да де - и3- 
ползваш компакт дискове, наместо 
ленти за пишеща машина. Модернизи- 
раме се. 

Клонингите атакуват, ако не си го 
схванал още. 

Проблемите на Орзсше по абсолют- 
но логичен начин следват проблемите 
на гореописаните Вдъхновители. А 
именно, че нито писКливият Факу- 
лтет, нито първите серии на Везеп! 
Ем! днес могат да бъдат Возприети 
Капо нещо повече от наивна серия 
Клишета. На произведението на Нуага- 
ибгоп би могло да бъде простено прак- 
пически Всичко - ш безличната графи- 
ка, и плоската история, и наглото пла- 
гиатство - ако играта изпълняваше 
основната си функция. Да плаши. Но 
тя е твърде беззъба, за да го направи. 
Сенчести създания и зомбита, изска- 
чащи от очаквани локации, герои, за 


Автор: Саеб 


чиято съдба изобщо не пи пука, преш- 
гравани десетки пъти ситуации с 
угасващи лампи и силни шумове, пре- 
дизвикващи ме по-скоро Ком намаля- 
Ване на звука, за да не будя съседите, 
отколкото Към спонтанни сърдечни 
разпупплявания. 

Самотната светлинка В Края на 
тунела е представена от една законо- 
мерно Клиширана, но изненадващо при- 
ятна В случая опция, Която добута 
Орзсше поне до почетната средна 
оценка. Възможността за Коопера- 
тиувна игра, при Която с няКое твое 
другарче да влезете В ролите на два- 
ма от наличните пищящи глойнейджъ- 
ри (В соловата игра също Винаги си 
шмаш партньор, влачещ се след теб, 
Воден от слабоватото си ИИ) и да 
трепете задружно сенчестите изча- 
дия, Вдъхновили заглавието. Просто 
си нямаш на идея Как В Компания и на 
подобаващ градус целият набор оп 
малоумни Клишета и бупафорни 
страхотши може да се превърне В из- 
Кключително забавно преживяване. 

В крайна сметка, Какво друго му 
остава на човек, освен да почеше под 
гушката опитомения ужас и да се 
порадва на глупавите му муцунки? 


+ Може да се играе В Компания 
+ Можеш да си светиш и да стреляш едновре- 


менно 
Даини сатен ша в 


- Кошмарен набор от Клишета 

- Тийн-хорърът се докопа и до личнште ни 
Компютри 

- Пълна липса на страх 


нукърът е изключителна 

цгра! За нея се изисква Кон- 

центрация, майсторство, 
стшл, дисциплина ш почти шахмагоно 
мислене с няКолко хода напред. Това е 
спорт, печелещ Все повече почитате- 
ли, благодарение на истинската плеяда 
от Класни снуКър играчи. Същевремен- 
но това еи спорт, Който у нас не е 
особено популярен, за съжаление. За 
хора като мен, Които рядко намират 
терен и проглиВник, с Който да Кръ- 
стосат щеки В една истинска партия, 
заглавията от Мопд Зпоокег Спат- 
ргопзтр (МС) серията са си истин- 
ска манна (почно Като колежката) не- 
бесна. 

Мястото няма да стигне за по- 
дробни обяснения на правилата и тер- 
минологията, затова ще се опитам да 
съм максимално Кратък и ясен. Поре- 
дицата МС реално няма Конкуренция 
на игралния пазар. Това принципно 
трябва да буди съмнения относно Ка- 
честВвата на заглавията, но В Кон- 
Кретния случай нещата стоят диаме- 


трално противоположно -- разработ- | 


чиците оп В/аде /пегасйуе са се опда- 
ли с такъв хъс и Вдъхновение на съ- 
здаването на снукър симулатори, че 
едва ли биха могли да разочарова по- 
читаглелите си. 

/5С. 2005 продължава традицията 
на предшествениците си, Като ни пре- 
доставя Възможност да участваме. 
ВъВ Всеки Възможен турнир от Кален- 
дара на снуКър лигата, изправяйки се 


Ра-тастисретеатеренео сте ера кеарет ерата е евакаа. 
| „Птичия поглед“ е изключително удобна камера 


| за измъкване от снукър позиции като тази 
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Поради голямата дължина на масата 3 
снукър употребата на удължители е неизб, 


срещу най-големите В бранша. Броят 
на авглентично представените про- 
тувншш е 96 - огромен скок спрямо 
миналогодишното издание. Те са Вели- 
Колепно пресъздадени, Като Винаги ще 
можете да разпознаете подпухналото 
лице на Уайт, (сякаш) опсъстващия 
„поглед на Хендри и атрактивната при- 
чесКа на Хигинс. По-запознатите със 
снукъра ще различат светилата и по 
пипучния шм сплол на игра, пренесен с 
невероятна точност на монитора. 
Режимите на игра са доста, най-ин- 
тересни от Които: свободна трени- 
рока, снукър първенства, Класически. 
бшляра и трикови удари. Начинаещите 
играчи ще шмат на разположение по- 
лен наръчник с правила и стратегии, 
Както и тренировка с учител, Който 
да ги Въведе В различните удари и 
Комбинации. Изполняваоки различни за- 
дачи, Като достигане на максимален 
брейк (147 поредни точки), спечелване 
на дадена титла ши изполнение на на- 
лудничави ск зпо-ове, играчът ще. 
отключва множество екстри, Както 
най-значими сред гпях са безценните 


Г Историята на снукъра е дълга и пълна с глрадиции, Като играта е разновидност на булярца, 


популярен още от 16-и Век. Играл се е само В много богати среди, Капо Кралските замъци 
и именията на аристократите, Което му създава имидж на игра за оженптълмени. Затова и 
90 ден днешен най-силните играчи идват от Англия, Ирландия, Уелс и Шотландия. Развитие- | 
то на спорта се свързва с ове имена - брапята Джо и Франк Дейвис, Кошто чрез оспорва- 
ните мачове помежду си донасят на себе си и играта световна слава. Най-соществените 
разлики между снукъра и биляра са, че при първия масата е доста по-голяма и за набиране 
на точки са необходими не просто точни удари; ами Комбинирани такива. По-голямата 
площ изисква повече умисъл и майсторство при ударите, Както и отваря много Възможно- 
сти за „прецакване“ на опонента. С други думи, поставен до снукъра, Класическият билярд 


за Всеки любител на играта Видео за- 


со е Като детска игра. 


поси, запечатали някои оп най-Краси- 
Вите моменти В история на спорта. 
Нао-Важният елемент за добрата 
сшмулация на Какъв да е спорт 6ез- 
спорно е автентичното представяне 
на физиката, а В това отношение 
М8С 2005 отчита значителен про- 
грес. Биячът и останалшпе топки по 
масата се движат адекватно и доста 
реалистично се Влияят оп фактори 
капо сила, фалц, рокошет и обратно 
Въртене, Което много допринася за 
цялостния реализъм на заглавието. 


с Ако трябва да се търси почва за 


Критичност, то можем да я открием 
В управлението -- доста променено 
спрямо предшествениците си. На- 
истина, разполагаме с редица нови въ- 
зможности за фиксиране на щеката, 


|. Както и по-удобни Камери, но от друга 


страна тези промени излишно услож- 
няват подготовката на удара, Което 
Каго нищо може да доведе до грешки 


при отиграванията. Проблем може да 


ърът не се учи за един ден. 


„ският снукър симулатор! И не само 


се окаже фактът, че МЗС 2005 е 
трудничка, дори и за напреднали игра- 
чи. Пропувниците - до един големи 
майстори - се Възползват максимално 
от Всяка грешка, а тежките и дълги 
наказания - понякога породени от не- 
Винна грешчица - могат да са адски 
изнервящи. 

При Всички положения обаче за все- 
Ки, Който е фен на снукъра и следи с 
интерес случващото се на снукър сце- 
ната, МС 2005 е правилната игра. За 
любопитните да се докоснат тепърва 
до този спорт играта е чудесна Вво- 
зможност да направят първите си 
сптъпки, стига да се Въоръжат с по- 
Вечко птърпение и нерви, защото снук- 


С други думи М5С 2005 е истин- 
защото е единствен, а защото на то- 


зи етап по-добър трудно бих могъл да 
си пожелая. < 
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нам, странен е фактът, че В 

тази рубрика пи представя- 

ме игра, Която е писана спе- 
циално за персонален Компютър, но ис- 
тината е, че ОООМ 3 се чувства по- 
Вече от удобно под черупката на голе- 
мия черен грамофон. Нещо поВече - В 
не един и два аспекта Конзолната Вер- 
сия на пропиворечивия Попог ЕРЗ е с 
едни горди пред Компютърната ппака- 
Ва. На пракглика по-голямата част оп 
нещата, заради Кошто /0 бяха силно 
разкритикувани от медиште и широк 
Кръг играчи, са променени Към по-006- 
ро 8 Хбох Варианта, а други, за съжа- 
ление или не, са си останали непо- 
Котнати. Няма да навлизам В пове- 
спвование на тема „Защо ОООМ 3 за 
РС беше това, което очаквах от 0 В 
онзи момент“, а просто ще споделя - 
Въпреки прокарването на някои досад- 
ни игрални похвати (безумието В 8096 
от случаште да знаеш откъде ще и3- 
лезе пропивникът, леко досадният че- 
пиВен елемент, с Който на пракглика 
разкриваш сюжетните нишки, оп Кои- 
то е изплъКано цялото стори) ПООМ 3 
беше задължителна игра за Всеки фен 
на шутърите от първо лице. Въпреки 
че загуби битката по показателя Ком- 
плексност с основния си Конкурент - 
Най-Ие2, пворението на Иа/е няма- 
ше онази притегателна сшла, Която 
търси почитателят на Кървавия, не- 
престанен екшън. Проблемът на Ооот 
3 за РС беше, че В опита си да бъде 
едновременно страшна и силно екшън 
устроена, В Крайна сметка по тези 
показатели се оказа с едно сптопало 
по-назад оп Класики В Попог Жанра ка- 
то ЗПеп НШ или силно екшън ориен- 
тирани Като първия Циаке. 


ЕА 


Конзолште не са тоба, Косйиъряхаси з 


+ 


т Исапоиз 5шетоз ме този 

В Хбох Версията на играта, разра- 
ботвана от Исапоиз 9шдго5, са напра- 
Вени няКои решителни за успеха на 
Кконзолната Версия промени - сгплрахът 
е преминал на заден план, а превес взе- 
ма касапницата, Която Всички оча- 
квахме от РС Варианта. Някош от дос- 
адните Не-екшън ориентирани локации 
са напълно отстранени; тоталната 
тъмншна, съпътстваща ни В Ком- 
пютърния батко на заглавието, е по- 
лучша някакво, па макар и минорно 
просветление В Конзолния си Вариант. 
А екшънът В КооператиВвния режим е 
не само с главно Е, ами направо В Кур- 
сив и дебела подчертавка, но за това 
- след малко. Капо изключшм тези 
промени, Кампанията е досущ Като 
тази, позната ти от РС. Контролът 
на Конзолния Ооот 3 е подобен на по- 
зи В НАГО, гппоест ще получиш брутал- 
ното усещане, че държиш В ръцете си 
истинско оръжие, ала прецизността 
на Комбинацията от мишка и Клавиа- 
тура не ще бъде доспижима. 


Соор ми дай и повече не ме тър- 
си... 

Фундаменталната промяна спрямо 
Компютърната Версия 8 ОООМ 3 Хбох 
се състои В прибавянето на Коопера- 
тиВен режим на игра, Който завърта 
усещането от играенето на ОООМ 3 
на 18096. За целта, есглестВено, са 
нужни две Конзоли, два телевизора и 
две копия на играта, при това на едно 
място - оборудване, недостижимо за 
голяма част от нашенското гейм-06б- 
щество. Но след Като за българския 
играч Хбох Пие е Все още табу, един- 
ственият начин за нас беше да напра- 
Вим, ппично по български (разбирай - 


по най-трудния начин), сбиране на едно 
място на необходимите Консумативи, 
след Което да се размажем нечовешки, 
Както само двама български почита- 
тели на /0 зойиаге могат да се разма- 
Жат - финландийка, 5.1 зВук, 29 инчо- 
Во Зопу с ВСВ Кабел. Е, Втората Кон- 
фигурация съвсем умишлено няма аа я 
спомена, но нали разбираш, че е те- 
Жичко да доптотриш „грамофона“ и 
Втора 29-ка? Да минем обаче по съ- 
щество - В КооперапиВен режим 
обликот на Поот 3 се разлива отвъд 
измеренията на играта, Която позна- 
Ваме - Всички Кот-сцени са премахна- 
ти, а голяма част от нивата са про- 
менени из основи спрямо единичната 
Кампания. Според моштпе непретенци- 
озни догадки забавянето на конзолна- 
та Версия се дължи изцяло на прибавя- 
нето на Кооперативния режим на игра. 
Коопът Във Варианта, В Който го по- 
лучаваш тук, не е просто сингъл-плей- 
ър Кампанията с Възможност за игра 
от двама души, а по-скоро един нечо- 
Вешки добре осъщестВен опит за пъл- 
но преклонение на Корените на пореди- 
цапта. Разположението на гадовете е 
Коренно различно от плова при единич- 
ната игра, а Количеството гадове е 
(поне) двойно. На места се събираха 
00 пет, дори шест гада едновременно, 


от Което иначе стабилния татега!е на 
играта леко пострадваше, но без па- 
губно Влияние върху цялостния фън от 
брупалния шутинг. Нивата В Коопера- 
пувния режим са двадесет, а пънКи- 
те тактики за убийството на някои 
от босовете просто не Важат -- бу- 
хаш здраво с помпата, поне докато не 
Видиш гадината да се изпепелява 
ефектно от пода. Да, пова Важи дори 
за последния бос. Във „Хип“ режима 
(Както заслужено би могъл да се нари- 
ча КООПът) зош сибе лисва, не е В на- 
личност и БиЕфДжито. Което В никак- 
ъ8 случай не е Ко0 знае колко голяма 
загуба - удоволствието двамата със 
съекипника ти да направите преса на 
огворения Имп с помпа Компенсира 
това отсъствие. Именно този режим 
прокарва доняКъде и тактически еле- 
мент 6 играта - единият играч проби- 
Ва тъмнината с помощта на фенерче- 
то, докато френетично настроеният 
му другар броди, грабнал чейн-гъна с 
дВете си ръце с идеята да защити 
свеглещия си Колега. Както споменах, 
КоопераппиВният режим може да се 
играе Както по АМ, така и онлайн по- 
средством Хбох Пие. Същото се от- 
нася и за Пеай тасп мултиплейъра, В 
Който до чепиршма души могат да се 
Колят, бесят, пребиват, хе-хе и уби- 


Скелет съм, и Кво” от това - дуеш ли ми се? 


Ват по пшпично /0-сКи начин. Про де- 
апта!сп режимите прави Впечатление 
увеличената скорост на игра спрямо РС 
Варианта, Което прави битките още 
по-екстремни. Картите са едно Към ед- 
но с тези, Кошто можеш да намериш В 
РС Варианта. 


Графика и зВук, маестро! 

Основните притеснения, свързани с 
портВването на ОООМ 3 за конзолата 
на Мсгозой се съспояха В смразяващи- 
те изисКвания, Кошто имаше играта за 
РС. На практика, за да Видиш графични- 
те прелести на ОООМ 3 В някаква що- 
годе прилична светлина ти трябваше 
машина с поне 512 МВ ВАМ. На всеки, 
Който е малко повече 7 В тази инду- 
стрия, е добре известно, че Х-грамофо- 
нът разполага с меко Казано скромните 
64 МВ шерната памет за цялата плат- 
форма. Сега, не знам Какви магьосници 
работят Във Исапоиз 5шд/о5, но пия 
пичове определено са сътворили чудо. 
О00М 3 за Хбох изглежда повече оп 
прилично, при Все глехнически остарелия 
спрямо едно модерно РС хардуер на Кон- 
золата. В никакъв случай не можеш па 
сравниш графичните прелести на ОООМ 
3 за Кутията с тези на хай-енд Ком- 
пютър, но по мое скромно мнение, чи- 
сто технически това е най-добре из- 
глеждащия шуутър от първо лице, и3- 
лизал до момента за Конзолна платфор- 
ма. Бъмпнатите текспури, свептлини- 


те В реално Времередлиспичните?мо- 
дели на персйнажите и физиката, зало- 
Жена В РС Вербията, са опллично пресъ- 
здадени 8 Конзолната сш инкарация. Ако 
разполагаш с добър телевизор, подър- 
Жжащ КСВ стандарта, изживяването, 
Което можеш да шлаш с РООм 3 за 
Хбох, ще бъде максимално близко 00: 
това на РС. Над Кадрите В секунва за- 
плашително е надвиснало числото 30, 
но за сметка на това са повече оп 
стабилни, Като осезаема загуба можеш 
да забележиш само при напечени ситуа- 
ции В Кооперапивния режим и на едно 
единстВено място В цялата Кампания. 
По дяволите, глези пичове са прибавили 
дори АА! Звукът е почно Копие на своя 
РС побратим - залегналата по подраз- 
биране поддръжка на 5.1 при Хрох загла- 
Вията не прави изключение и тук. Музи- 
Калното оформление разчита изцяло на 
ембиънт звучене, а акгльоршпе, отго- 
Ворни за озвучаването на персонажите, 
са свършили перфектно своята работа. 


Дай ми екстри, плюс финал... 

В спешъл едишъна на играта, Който 
ние тествахме, бяха Включени интер- 
Вюта с целия екип на ЖЮ, целият арт, 
плюс отпадналия такъв на играта и ця- 
лостното 0 представяне от пелеви- 
зията, занимаваща с нашата инду- 
стрия - 64. Освен това, място са на- 
мерили и перфектни портове на първи- 
те две серии на играта, с Възмож- 


Д--: -гавг6а ти рогите? 


4 у- 
(Е 


-След-малко ще стана по-Красива. Ако не го Желаеш - 
ми го подай с помпата, Която държиш - Веднага! 


ност, забележи - за Кооперапливна игра 
до чеглирима души на един единствен 
Хбох! Ще завърша обаче с пъжната 
констатация, че ОООМ 3 В крайна 
сметка няма онзи магнитуд, Който 
навремето изстреля неговите първо- 
родници до Върховете В игралната ин- 
дустрия и най-вероятно ще ги държи 
там Во Веки Веков. Там някъде, между 
прекрасно рендираните създания и ло- 
Кации, безумно добрия звук и апмосфе- 
ра, се е загубила Връзката между при- 
лепчивостта на старите серии и „но- 
Вият“ игрален похват, на Който се 
разчита В претата серия. Защото, 
Колкото и прилики да шмат В струКту- 
рата си на игра олд-скуул О00М-оВвете 
ш последната серия, предпоставките 
за преиграване на ОООМ 3 са почти ну- 
леви спрямо тези на неговите побра- 
тимиу. Може би, защото навремето те 


бяха по-добри от своя последовател 
ВъВ Всяко едно опглношение. Коопера- 
тиувният режим при Конзолната Версия 
е повече от добро попълнение, но Край- 
ното усещане си остава почти също- 
то, Като при РС Версията - Каго фен 
на поредицата ще си доволен, но Вът- 
решно ще те гложди натрапчивата 
идея, че играта можеше да бъде В пъ- 
ти по-добра от плова, Което Ввсъ- 
щност е. Що се опнася до настояща- 
та Версия, то мога да Кажа само едно 
- отлична КонВерсия, Която до някъде 
придава усещането, че ОООМ 3 се чув- 
ства на тази, „чужда“ платформа по- 
Вече у дома си, отколкото при ориги- 
налната РС Версия. Сам по-себе си, Ко- 
оператиВният режим е напълно 00- 
стагъчен да дадеш Впори шанс на 
произведението на /2 - Кармак и Ком- 
пания го заслужават... 


ските 


АВтор: Чеги 


редполагам, на Всички КРС 

фенове (и не само) им е пис- 

нало да спасяват света, ей 
така, профилактично. Ами и на мен 
първоначално ми беше Кофти, че ще 
трябва отново да се занимавам с па- 
зи Крайно досадна дейност, но - про- 
пувно на очакванията ми - пози поп 
тя се оказа извънредно забавна, при 
това на ниво сценарий. 

Преди да Ви Въведа В историята на 
играта, държа да отбележа факта, че 
тя почти директно продължава сЮ- 
жеглната линия на порвия Зпадом Не- 
аз, Който е доста Вероятно да сте 
пропуснали. Това не е болка за умира- 
не, разбира се, Всичко е навързано та- 
ка, че дори и да не сте играли предиш- 
ното заглавие, да бъдете моментал- 
но погълнати от сикуъла. 

Още В самото начало главният ни 
герой, Юри, бива сполетян от зла 
участ. Селцето, В Което се спопайва 
- Домреми, е нападнато оп малка 
група немци (аааа, да - по пова Време 
Първата СВеговна Война е В разгара 
си). Нашият пич обаче е запазил спо- 
собността си да приема формата на 
особено злия на Вид демон Амон - бога 
на гнева - и набързо разкапава нахал- 
ните шВваби, Капо пощадява Живота 
само на пикантната Керън. Не особе- 
но зарадвани от оказаната съпроти- 
Ва, немците изпращат Въпросната 
мадама повторно с нов отряд, пози 
път обаче, придружени от мисте- 
риозния Вагликански свещеник Нико- 
лай. В последвалото сражение попче- 
то, оказало се член на тайната орга- 
низация „Мъдреците на Меча“, прецак- 
Ва както шВабите, така и Юри, Като 
забива В гърдите му предмет, напо- 
добяващ странна Кръстоска между 
метално Колче и старинен свещник, 
Който напук на жалкия си Външен Виа 
носи някакво много лошо и неизлечи- 


мо проклятие. Загубил Всичките си 
„метаморфозни“ умения, „Убиецът на 
Богове“, Както още го наричат, ппръ- 
гва заедно с новозабърсаната мацка и 
още двама чудновати персонажа да 
търси начин за премахване на проКля- 
пието, Като 8 последствие решава, 
че между другото ще вземе да спаси 
света. До Края на приключението ще 
сганете свидетели на няколко инте- 
ресни обрата и много, ама много ху- 
мор! Честно Казано, не мога да се се- 
пя Кога за последно игра ме бе Карала 
да се смея на глас, и то пъй исте- 
рично! По глози показател продуктът 
на Маийиз (спудиото е известно 
единствено с франчайза ЗПайоу Не- 
аз), спокойно може да се сравнява с 
колоси Като Зат 4 Мах и Тпе Сшгве 0! 
Мопкеу |з1апй. На пръв поглед Клиши- 
раната история е поднесена по тол- 
Кова интригуващ и същевременно за- 
баВен начин, че Ви Кара постоянно да 
тръпнете В очакване на следващата 
дебилна кът сцена, при чието доспи- 
гане, още преди да се е случило Какво- 
то ида бшло, усещате Как малки 
прапчинки започват да се прокрадвап 
по лицето Ви. 

Цялостната Визия на играта също 
е доста интересна. 20 фоновете оп 
първата част за заменени от 30 та- 
кива, които не са чак толкова се- 
тайлни, но за сметка на това са по- 
раздвижени. Чисто глехнически загла- 
Вието не блести с нищо, но пук пеж- 
Ката дума си Казва спшлът. И Като 
Казвам спиш, имам предвид СТИЛ! В 
света на Зпайом Неайз: Сомепап! ня- 
ма две еднакви локации. Всяко ново 
градче, пещера, остров, планина и 
т.н. е Коренно различно ог предишни- 
те и със собстВен уникален сплил. Ху- 
дожниците и дизайнерите ог Машй- „А 
8 демонстрират изключително „4 


Заточен: 


зяването на Всички местности, но 
също и при Външния Вид на персонй- 
Жите и гадиниште, с Кошто ще се) 
сблъскате. Повечето изчадия В и В. 
та са сякаш извадени от болнопуд аре 
знание на някой извратен художниидна 
Копат!, работил Върху поредния Зет! 
НШ, само че с лек, почти недолов | 
анимационен привкус. 

Героште, Кошто ще Ви правят Ком- / 
пания, също са 00 един уникални. Дяд- 
Ка Кукловод, говорещ (но не за Всекиго / 
разбираемо) Вълк на име Бланка (не, 
не пуска плок, но за сметка на пова е 
бял Капо снежинка и изполнява сплелп 
мисии по-добре от Снейк, Гарет, 
Фишър и Рикимару Взе заедно), 
добродушен Вампир-Кечист-супер ге- 
рой, особено лигава и сексапшна гапа- 
пелка-танцьорка... списъКът е дълъг, 
но - предполагам - Вече Ви е ясно за 
Какво иде реч. 

Уникалността на персонажите не 
се изчерпва само с Външността им - 
Всички те разполагат със строго ин- 
дивидуални умения. Юри с напредване- 
то В играта започва да си въз- 
Връща различните ме-, ста 
таморфози, ЙИод- „а 
Ким (вам- 
пурът- 
Ке- 


Въображение не само при изобра-/ с 


РИЙТЕ 
ЪМНАТА СТРАНА... 


ЕКГСТЕ ОЕ ТН-Е тн 


дейте Силата и 
ьртоносното владеене на 


Светлинния меч. 


е като Анакин за 
Тъмната страна или като 
Оби Уан за Светлата. 


вайте се през 
16 интерактивни нива, 


очващи действителни кадри 
от филма и изцяло нови и 


иждани до момента места 
вдъхновени от сценария. 


3.-<-< 


„ дали ще ни Вземат Във Файнъл Фентъзи? а 


таа. 


чист) използва различни прийоми оп 
Кеча за по-ефектно и ефеКгливно умър- 
твяване на гадовете, дръзнали па се 
изпречат на пътя му, Керън се изявява 
Като майстор фехтовчик и т.н. 

Естествено, Всички членове на пар- 
тито разполагат и със стандартни 
атаки и „магш”“. 

За разлика от повечето походови 
конзолни ВРО-та Като Епа! Еатазу, 
5ип Медат! Тепзе: Мосшгпе, В ЗН:С 
след Като зададете на някой герой как- 
Во са прави, не се оппускате удобно В 
Креслото сякаш предстои Кът сцена, а 
продължавате да участвувате в из- 
полнението на магията/атакагла/упо- 
птребата на предмет от инвентара. 
Това става посредством така нарече- 
ния - „Съдбовен Пръстен“ (четете го 
Като „Джъджмънт Ринг“). Въпросният 
пръстен представлява... ами един пръ- 
стен, на Който са отбелязани опреде- 
лени зони (Като таблица тип торта) - 
обикноВени (зелени, сини и оранжеви) и 
Критични (червени, разбира се). При из- 
бор на определено действие, след Като 
се появи пръстена, Върху него започва 
да се овижи една стрелка. Вашата цел, 
Както може би се досещаге, е па я 
спрете на по-добрите учасптъци, за да 
изпълните даденото действие успеш- 
но. При уцелване на обикновените зони 
Всичко протича нормално, докато ако 
успеете да нацелите Критичните зони 
(Кошто са значително по-малки от дру- 
гите), получавате определен бонус В 
зависимост от Вида на действието -- 
при атака нанасяте повече поражения, 
при лекуване Възстановявате повече 
здраве, при бууспване поосилвате по- 
Вече от нормалното и т.н. 

Силно застъпен елемент от КЮюте- 
ците са Комботага, за чието изполне- 
ние е необходимо да съберете няколко 
персонажа близо един д0 друг, след Ко- 
ето да навържете последователно 
атаки с Всеки един от плях, нанасяйки 


чудовищни щети. За да можете макси- 
мално да се Възползвате от тази ек- 
стра, ще трябва Внимателно да плани- 
рате действията си поне 4-5 хода на- 
пред. 

ОсВен при битКи, пръстенът се по- 
явява и Когато пазарувате, Като чрез 
него може да хващате доста стабилни 
намаления и да продавате Вече ненуж- 
ните Ви, морално остарели предмепи 
на завишени цени. 

Предметите, на Които се наглъква- 
те по Време на това чудесно Виртуал- 
но приключение, се делят на няколко 
Вида - „Куестови“, екипировка за герои- 
те, ожаджи, подсилващи и носещи раз- 
лични бонуси на „Джъджмънт Ринг-а“ 
(забавяне на Курсора, разширяване на 
зоните, допълнителни зони и т.н.) ш 
задължителните за жанра - лечебни, 
Възстановяващи мана, подсилващи по- 
Казателите отвари и билки. Всъщност 
освен гореизброените айтъми, има 
още доста интересни бонус екстри за 
намиране/събиране, Които по един или 
друг начин са част от различни... нека 
ги наречем - мини игри. 

Предполагам, Вече Ви е направило 
Впечатление, че пози пръстен играе 
ключова роля В механиката на играта 
и геймплея. Това, на пръв поглед ми- 
норно, нововъведение спомага изключи- 
телно много за по-високата динамич- 
ност на сраженията и дейното уча- 


5 , 


! Технически - прилична. См 
| оригинална и забавна Визия. 


| очен ------ 


| 


| 
| Озвучение със съмнително Качество и изключи 
| телно сглилна музика. 


| Завлапяваща история, колоритни перс 
| нове СВеж хумор. Достаптъчно и ерсе 
бочена сисп за Водене на битки. „Д 
Ринг-ът” е много идеен 


| Прости и същевременно Крайно инфо! 
| менюта. Добра режису 
| образие от гадини за из тое ан 
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зващ арт! Невероятно 


спие на играча В поях. 

Един от основните минуси на ге 
Кала е линейността. През цялото пра 
Ключение ще Вървите по строго заб2 
ден маршрут, без да имате абсолюпе 
никакви алтернативни решения за н2- 
предване. Принципно имате Възмож- 
ност да се Връщате на Вече посетен: 
Ккотчета из игралната Вселена, но то 
Ва някакси не успява да премахне гор- 
чиВвото чувство на строга ограниче- 
ност. 

Друг спорен момент е озвучениеп 
за Което така и не успях да си изграз 
Крайно мнение. На моменти акгльори- 
те се справят перфектно със задача- 
та си да „ошумят“ адекватно сей- 
стващите лица, но В повечето случай 
интонацията им дразнещо се размина 
Ва със случващото се на екрана и пс- 
ражда жалки ситуации. За смеглка на 
това музикалните парчета, макар и #3 
много на брой, са убийствени. Плени- 
телнште изпълнения на цигулка, Комба 


нирани с мрачни женски Вокали, бопре 
насяп много за цялостната атмосфе 
ра. 

Зпадоу Неав: Соуепап! определено 
не е заглавие, Което трябва да прие- 
мате Капо поредното ВРО, служещо 
за запълване на Времето, оспаващо 2 
излизането на Епа! Еатазу ХП, а кат 
една от най-добрите ролеви игри, и3- 
лизали от доста Време насам. 


Дани 
ае? 
да 7 

(УМАН. 
СТУМАПА, 


пе<ен И МРА тИ РТВА НЕВИННО< 


ИКЗ 


легия за мъртвите герои 

Има един прекрасен В не- 
реалността си миг, Когато 
цялата непоносимо сложна плетени- 
ца на живота с Всичките му Въпро- 
си, неясноти и условности биВа сВе- 
дена до една самотна, птонка нишка. 
Нишка, свързваща сега и после. Ниш- 
ка, изпъКана оп няколко самотни, 
силни удара на сърцето, Кошто оглек- 
Ват В губещата очертанията си ре- 
алност. Миг, В Който бъдещето е 
Кристално ясно. 

Един меч ще се Вреже В плътта, 
органите ще бъдат разкосани под 
досега на ледената спомана. Кръвта 
ще нахлуе В новопоявилите се опво- 
ри, ще плисне навън, ще гали ос- 
трието с нежността на опитна лю- 
бовница, спличайки се В пръспота за- 
едно с нечий живот. И В пози миг 
трябва да дадеш отговор на един- 
единстВен, дяволски простичък Въ- 
прос. Кой ще стои отКом дръжката 
на същия този меч? И Кой ще по- 
срещне острието с тялото си? 

Ако принизя питаничностита на 
преживяването, наречено бой 0! Маг, 
до едно съвсем простичКо сравне- 
ние, то бих ти казал точно ппова: 
Тази игра, приятелЮ, е успяла да по- 
бере 8 себе си Кристалната яснота 
именно на този миг. Далеч отвъд 


гожисоорът на 900 орууаг Дой кариган очобиуно разбира ауски много оп Виртуално насилив.,, 


агресията, далеч отвъд осъзнаването 
на хореографсКкото съвършенство на 
битките, В Които участваш, далеч от- 
Въд мисълта за следващия сейв или 
следващото ниво. Това е игра, Която е 
надскочила игрите. Битка, Която е най- 
скочила битките. Вирглуален живот, 
Който е надскочил Живоппа. 

Ие надникнал В селенията на смърт- 
та. 

бой о! Маг е събитие В света на 
игрите. Епохата на дигитална посред- 
стВеност е родила произведение на из- 
КустВвото, с Което Всички бъдещи пре- 
тенденти за жанровото определение 
търд пърсън екшън ще трябва да се 
съобразяват. 

След магичесКата си среща с Куулне- 
са на Оеу! Мау Сгу 3, Сой 0! Маг ме по- 
срещна с рязък удар Е диафрагмата. Че 
това са аве от най-Високите точки В 
гейм индустрията, Кошпо съм Виждал 
изобщо, считам че е излишно да обясня- 
Вам. Оценките говорят достатъчно. Че 
това са две заглавия, Които издигап 
геймплея В Култ и преоткриват детска- 
та първосигланост на удоволствието 
от зората на индустрията също би 
трябвало да пи е ясно. 

Това, с Което Богът на Войната успя 
да ме изненада, не беше очакваното съ- 
Вършенство. В Крайна сметка чета за- 
падните издания, В Които думите „най- 


добрата Плейстейшън 2 игра“ се споме- 
наваха твърде често, за да не ми напра- 
Вяг Впечатление. Изненадата дойде оп 
факта, че бой о! Маг не просто е 90- 
стигнал съвършенството Във Всичките 
обичайни съставни на уравнението - ис- 
тория, геймплей, графика, звук, Кинема- 
тографичност, Кът-сцени... Той е преми- 
нал отвъд идеята за игра. Той забавлява 
по перфектния Възможен начин, но въ- 
преки това е преминал отвъд идеята за 
забавление, такова, Каквото си го пред- 
ставяш. Понесъл е на лъскавия си ПИО 
носител неумолима житейска сериоз- 
ност, някакъв зловещ дигитален про- 
блясък на истинската смърт, на исплин- 
скага тъга... и респективно - на истин- 
ско изкуство. На моменти бой 0! Маг е 
непоносимо тежък, приКрил зад простич- 
Ката си история за самотния воин, Кой- 
то трябва да се изправи срещу Бога на 
Войната, една извънредно горчива исти- 
на. Че Всеки човек, дръзнал да надскочи 
съдбата си, е обречен. И че щастливият 
Край понякога е предстаВен от разсича- 
щуя душата ги проблясък на Коса, оп 
смъртта, която посрещаш с тъжна, 
уморена усмивка. 

При Все предразполагащия Към Кулпо- 
Вост централен герой (6 Крайна смегка 
съставките са налице - белези, глапуи- 
ровки, обръсната глава, чудовищни му- 
сКули, нисък дрезгав глас, дВа меча), 


„“Крейтъс изобщо не в Куул. Той не в 


по-Куул от теб 8 цялата то умора 
при сблъсъка с някое трудно преодпо- 
лимо Житейско препятствие. Той е 
борец, но не и победител. Той не се 
наслаждава на бойните си умения, на 
съвършените си, смъртоносни удари. 
Прави го, защото му се налага. Той е 
един обикновен чоВек, Който се е из- 
правил срещу боговете и ще загуби В 
сблъсъка си с тях. А отвъд огъня, г0- 
рящ В очите му, можеш да съзреш 
адски много пъга. 

Разбери ме - от игра, за чийто сЮ- 
Жет знаех единстВено, че някакъв Ююн- 
ачага с два огромни меча трябва па 
очисти Арес (прочее В началото и пи 
ще знаеш само толкова, историята 
се разгръща В полната си прелест 
постепенно) не очаквах да наплика бу- 
ца В гърлото ми. Да ме напъжи. Да 
ме накара да преживея мъката и 
яростта на Крейтъс. Да бъда 
разптърсен от Края на неговата мрач- 
на приказка. 


Красотата на смъртта 

Не знам дали знаеш, но бой о! Маг 
струва двадесет милиона долара. Ко- 
ето само по себе сие доста Впечап- 
ляващо (8 Крайна сметка навремего 
Тпе Еош Ногветеп с неговия жалък 
осем-мшлионен бюджет беше спряган 


замервали с пачки доста Жалкия от съвре- 
менна гледна почка хардуеър на Р92, не 
мога да ти дам ясно обяснение Как пези 
пичове са поспигнали това. Вой о Маг не 
просто е най-красивата игра за плей- 
спейшън. Тя е една от най-красивите игри 
на пазара изобщо. И тук не пи говоря са- 
мо за качествен левъл дизайн и добър моу- 
шън Кепчъринг, Както беше при Оеу! Мау 
Сгу 3, примерно. Говоря за смазващо Каче- 
ство, за депайлност, за непоносимо добри 
Визуални ефекти, за Визия, докоснала гра- 
ниците на нечие приказно Въображение. Го- 
Воря ти за Кот сцени, Които могат да на- 
Карат В/2гаго да се почувстват Като ху- 
дожници любители на образователна ек- 
скурзия В Сикстинската Капела. 

Да пи разкажа с думи Как точно изглеж- 
да Богът на Войната би било, Като па 
обясня Какво е червено на чоВек, сляп по 
рождение. Можеш да оцениш пълноценно 
тази игра единствено Като я Видиш. Като 
я изживееш. 

Играта на боговете 

Допреди Време ми беше трудно да дефи- 
нирам съвършения геймплей; десятката 8 
скалата, на базата на Която да оценявам 
останалите игри. Е, Вече не е така. бой о! 
Маг мо даде отговора, посочи ми Върха. 
Про това - по леко изненадващ начин. Съ- 
Вършенството, Казват, било В простички- 
те неща. Убедих се, че е плочно така. 


Богът на Войната не повежда,дигн- 
талната си революция с помощта на 
някакви безкрайно сложни системи. опа 
правила. Той е съвършен именно В еле- 
ментарността си, по начина по Който 
е съвършен един бърз, смъртоносен 
удар с меч, нанесен В правилния момент 
и по правилния начин. АВлорите изобщо 
не са се опитвали да откриват попла- 
та Вода. По-сКоро - ако продължим ме- 
тафората - са се пресегнали и са на- 
правили това, Което никой друг не се е 
осмелил. Завъртели са Крана докрай. 
Разкъсали са оКовите. Казали са си съ- 
Всем делово - Когато правим Виолент- 
на игра, ще прекрачим Всички граници и 
ще направим най-Виолентната игра, съ- 
здавана няКога. Ще изтъчем гоблен оп 
Кръв и агресия. Когато правим бойна 
система, ще я направим така, че игра- 
чът да усети не пааа, а ава меча В ръ- 
цете си. Ще я направим плолкова дина- 
мична и интуштивна, че да може да се 
напасне Към Всеки стил на игра, полко- 
Ва богата, че да не може да пи омръзне 
и същевременно толкова опростена, че 
дори за миг да не се усети разликата 
между теб - играчът и Крейтъс - 
Воинът. Когато интегрираме В гейм- 
плея пъзели, няма да ги завъртаме око- 
ло подскачане по Колони за норматив с 
цел издорпване на две ръчки. Ще Вкара- 
ме В играта истински малки шедьоври 


на интелектуалното предизвика- 
телство, про това ще шм намершм 
логично и адекватно място В игра- 
та, а няма да ги Вкарваме там про- 
сто за отбиване на номера и за 
разпускане след битките. 

Реално погледнато, В бой 0! Маг 
няма почти нищо ново и невижда- 
но. Познатите неща обаче, освен 
че са полирани до блясък, са завър- 
тени под леко неочакван ъгъл В е0- 
Ва ли не насмешливото разкритие, 
че Всичките съставки на съвърше- 
ния геймплей през цялото Време са 
били пред очште ни, проспо никой 
не се е сетил да ги постави на пра- 
Вилните места. 

Ще ти дам само един пример. На 
излизане от Отвъдното трябва да 
се изкатериш по една Въртяща се 
Колона, покрита с остриета. Изпи- 
танието е потално нечовешко и 
изисКВа някакво уникално съчетание 
от. светкаВични рефлекси, абсо- 
лютна прецизност В движенията и 
зВверска доза Късмет. И Когато най- 
сетне успееш да се изкатериш 90 
Върха -тВвърде Вероятно след часо- 
Ве оплчаяни општи - откриваш с 
ужас, че трябва да изкатериш още 
една Колона - по-ВисоКа, Въртяща 
се по-бързо и с още повече острие- 
та по нея. Капегорично мога аа за- 


място, на Което съм попадал по 
Време на Вирпуалните си поте- 
шествия. ВъВ всяка една друга 
игра тези Колони биха били повод 
да псувам производителите дока- 
то не шм окапят Космите по ге- 
ниталиите, да хвърлям падове и 
да изляза оп играта с Възмуще- 
нието на човек, с Когото се поди- 
грават. Докато В бой о! Маг ппа- 
зи перверзия просто си е на мя- 
стото, пич. Това пам е шиба- 
ноият изход оп шибания ад и- 
разбираш ли - той принципно е 
невъзможен за преодоляване, за- 
щото твоята мъртва душа е 
прукована Ком него за Вечни Вре- 
мена според Всички Вселенски пра- 
Вила. За да излезеш от там, ти 
трябва да направиш невозможно- 
то. И точно усещането за тази 
невъзможност успява да разпали 
неподозираната Клада на ярост- 
та, яростта на човек, с Когото 
боговете се подиграват. Огнено- 
то желание да успееш, ба не се 
отКазваш, да продължаваш наго- 
ре, напредвайки през Водопаца на 
Времето, докато минутите и ча- 
совете се оптличат Край теб. 

И Когато най-сетне преодоле- 
еш Колоните, целият свят гори В 


„че това е най-кошмарното 


вовораа дадете прватраваавайцва обвабововдбавв мл. айлманем ла Йово! авоадевадва. МазвоввбавоаАъладка оваа бива да даввирвва од одвовазвънвад за: 


Г. катарзиа на преживяването, 8 ясно 
то осъзнаване на. факта, че си напра-. За а 
„Вил невъзможното, че си. разкъсал. аа нето за гобинайебития с помощта 
„ оковите. „Знаеш, че с нещо повече от. „на а добрия си, стар пад. и са достиг-. 


тата. си отговор: Чрез Вкарване на. 
В) управлението. С други думи - 
чрез яростно набиране Върху бутони- 
те на същия този пад В определени 
ппуации. "Ис бързо натискане на 


Ера (0, Муо, възпей оня габемвн гняв Ее 


2: с хучайно генерирана серия от бутони 
1 - (очевидно пресъздаване на спонтанно: 
з ра появила се пролука Във вражата за- 

2 : щита, Която можеш да оползотво- 

; ЕЕ ан би си задаваш с Въ. : с риш, „ако си достатъчно бърз и поЗ- 


"наваш перфектно оръжието си). Усе- 
щането,. Къпи мой" “ читателю, е нео- 
писуемо. Когато си повалил някой 
„ огромен Враг на земята и натискаш 
с мечовете си Ком лицето му, дока- 
Ото той със сетни сили се опитва да 
“удържи остриетата... усещаш нара- 
стващото напрежение 8 мускулите 
си... падът пи Вибрира 8 бругпален 
соргор:, знаеш, че. няма да можеш да 


роб очно може да те. изне- 
нада една игра В „началото: на 2005. го- в 
„ дина, след. като. Всички сме Видели съ-. 
ие  батални. системи. на реа 


механизъм, 


ра 


на съот 


4 


щ, 


за 
3 (5 сезяващ над аа и Контроле- 5 
: 5 рът ти се разтриса в невъзможната 
ВЕ: сила на удара, пробил Великанския че- 
Е реп. ова 
Е 3 за Бштиките 8 тази игра изискват ис- 
3 е: тинска сшла, испинска издържли- 
ра пинска бързина на рефлекси- 
- : те. След битки. 8 Сой о! Маг поняко- 
Е „ га съм се чувствал физически сма- 
8 зан, истински уморен, с изтръпнали 
3 5 “ръце и болящи пръсти. Дотолкова 
23 < уморен, че а не мога да продължа 
| в. : Веднага напред, преди а спра за мал 
-5 


„ ръща 8. дръжките на са меча. | Сега. 


> разбираш ли ме? 


-- 


„нали до поредния гениален в просто- 


зможност за безкрайно интуштувни и 
разнообразни Верижни Комбота, фа 


: ре как 8 тази игра даа ти се. трева Е а, 


Това заглавие се изиграва на един... потънал от- 
Вю пределите на Времето... дъх. 


- зът на филмо побко а ви 
ши сценарий, песито но срните 
„ страхотна динамична режисура 

ще Най-добрата бойна система В Т! 


Нека добавим Към това Вече похва- 
лената В съвършенството си Въ- 


та, че абсолютно всеки враг се убша. 


„по различен начин и с различна, инди- 


Видуална тактика, на базагла на Ко- 


ето битките практически не омръ- 5 


зВат. И дори това не е Всичко, защо- 
то - подобно на Пеу! Мау Сгу- 0 тук. 
събираш едни червени експириънс-орб- 
чета, с чиято помощ можеш па ъп- 
грейдваш мечовете си, опиключваоки 
нови удари. Както и още пепл... хм... 
нека да ги нарека умения, Които мо- 
Жеш ва развиВаш с помощта на орб- 
чета по същия начин. Не, няма да 
спойлвам Какво точно представляват. 
НоВите умения не са упоменати дори 


„В списъка с Контролите ти и се по- 


явяВат плам чак след Като се сдобиеш 
с тях. 
Все пак ще пи дам един завоалиран 


„ съвет - Качен до третото, макси- 
„мално ниво, дарът на Хадес е на0й-по- 
“ лезното умение В играта. Задължи- 


телно ппрябва да развиеш до макси- 


„малното пето ниво и двойката си ме- 


чоВе, иначе майка плаче. | 


„В края напя. 
„там, отвъд „пределите. на аве 


съдбата ти, те очаква. позлате- | 
ния гарон.. „Твоят рон. Дар т. 


като плъзваш ръце по изящно | 
гравираните облегалки, докато 


ЕТ А снадЕЕ 
Ваглка на Владетелския си меч, 
докато хладната ласка на Корона з 


Же би ще осъзнаеш, че това Въз 

щност не е дар. Защото ти сиго 
Купил. Продал си Всичко човешко 

8 себе си, за да спаценеш 00 тук, А 
за да преодолееш препятствията | 

и да сеонеш на позлатения трон. 
Просто сянка на предишното си < 
аз. Могъща, смъртоносна, парт 
ностудена сянка. 


Всъщност, това май нее. 
част ог тази рецензия. Или мо- 
же би в... < и 


Д ез ии Е 


+ Перфектната игрална Комбинация от исто- 
рия, графика, звук и гебмплей 


пруВку 


с ера 


Кот-с! ите у 


+ Късащи глави Кът сцени - з 
пирон нива на насилието плюс малко а за. 
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ЗВезани Войни Епизод Ш: Отмъщението на Сшпште |З1аг Магв Ервойе Ш: Веуепде 0 пе ЗИП) 

Жанр: мъртва легенда 

с участието на: Юън Макгрегър, Натали Портман, Хейдън Кристенсен, Йън Макдиърмид, Самюъл Л. Джаксън 
Режисьор: Джордж Лукас 

Сценарист: ДЖжорож Лукас 

Официална страница: ППр:/лмлм.з(аглагв.сот/ 


За мъртвите - шли добро, шли нищо... 


Р.5: Окей, де, не мога да се сдържа. Начинът, по Който Джордж Лукас опропасти собствената си легенда, все 
още предизвиква у мен тръпки на ужас. Защото насред цялата СС!-бутафория на тук разглежданото Отмъщение 
на Ситите, насред Кошмарните спазми на актьорско безумие, насред безсмислената мегаломанска мащабност, 
насред цялата дигитална безчувстВвеност, на мен ми се доплака. Съвсем спонтанно. И то не заради Зле написани- 
те съдбовни препятствия на главните герои. А заради един прокраднал се спомен от невинната ми младост. Спо- 
менът за Величието на Вейдър, за оргазменият сблъсък на онези ракети с онази шахта, за Кривата усмивка на 
Хан, за провлачения говор на ДЖаба, за сълзите, замоглили онази финална Клада, докато Империята и Омразата 
умираха В огъня на Катарзисното себеосъзнаване. Заради спомена, Който се напукваше и разпадаше на оподелни ис- 
Крящи КъсоВе, докато гледах финала (Всъщност средата) на легендарната сага. Докато гледах новия Клоощав Вей- 
дър и слушах прекараното през филтрите мутирало гласче на Кристенсен. ДоКато гледах дигиталната дехуманиза- 
ция на онази прекрасна приказка. 

Неоспорим факт е, че Отмъщението на Ситите има своите силни моменти. При това В много по-голяма сте- 
пен, опколкото В безобразните Епизоди Едно 8 ДВе. Но тези моменти не са родени от Епизод Три. Те са родени В 
сянката на онези епизоди. И заслугата за пръпките, Които те побиват при споменаването на Вейдър, Чубака, 
Люк, Леа... те са с авадесепина годишна давност. Отлежали и ароматни Като старо вино... отворено на студент- 
сКко парти. Пък и Като си говорим за силни моменти -- обективно погледнато - пе ши Ути Бъчваров да го облекат 
В черна КоЖа, да му сложат ярко Жълти контактни лещи и да го пуснат да ходи на Каданс на фона на изригващи 
пламъци, пак ще изглежда Куул. 

Да, любими мой читателю, и ти, и аз ще гледаме този филм. Няколко пъти. Заради доброто старо Време. В 
присптоп на дигитализирана носталгия по опмминалите Времена на дегската си невинност. 


Така че за ситите не знам, но аз си останах гладен. 
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Небесното царство | Клайдот 0! Неауеп| 

Жанр: историческа драма 

с участието на: Орландо Блуум, Ева Грийн, Джеръми Айрънс, Едуард Норптън, Лиъм Ншйсън 
Режисьор: Ридли Скот (Гладиатор, Телма и Луиз, Кибритиии, Блейдранър) 

Сценарист: Уилиам Монънан (дебют) 

Официална страница: Р1р:/улум.Кпадото еауептоме.сот/ 


Нека попаря ентусиазма ти. Небесно царство е безбожно глупав филм, Който по никакъв начин не е заслужил грандиозната режисура на Ридли Скот, но Животът - 
Както се Казва В рекламата на онова пвърде любимо ми питие - е несправеслив. 

Диалогът е безумен, сценарият е хаотичен, глупостшпе се редят Като пионерчета на порвомайска манифестация. Простичката, но успешна формула от Гладиатор 
(един пич губи Жената и детето си и става бойна свиня стръвница) е натруфена с прекалено много излишни дополнителни разклонения, нито едно от Което не е 00- 
Вършено или реализирано Като хората. Героите са схематични и безлични, с единсгвеното изключение на безкомпромисно гениалният Ед Норптюн, Който за пег мину- 
тои зад маска направи за филма повече, оплКолкото Всички останали малоумници Взети на Куп. 

Образите се появяват, Казват по някоя и друга реплика и изчезват завинаги от Кадър... В един момент осъзнаваш, че не пи пука за никой и нищо. Орландо Блуум се 
носи мълчаливо (както и предвиждах Скот почти не му е дал реплики) през цялата тази Каша от исторически събития (иначе наполно достоВерни) с достолепието 
на изненадващо мрачния си и мъжествен Вид и тотална незаинтересованост Към случващото се. 

От другата страна на монетата стои визията на СКот, която - ще ме извиняваш за Клишето - е смазваща. Има Кадри, В които осъзнаваш, че Талантиивият ми- 
стър Ридли е нарисувал своя Кино-шедьовър. И точно от това ме заболя най-много. Защото под цялата тази Красота... е празно. Пусто. Този филм можеше да ме 
разплаче, да ме Вдъхнови, да накара адреналина да плисне Във Вените ми, да ме накара да съпреживея изгубената любов, смъртта на идедлипе, крахът на Вярата... 
Намеспо това остана само споменът за една прекрасна и Куха Картина. 


Трите хикса 2: Следващото ниво |хХх. Зае оле Отоп| 

Жанр: дебилен екшън 

с участието на: Аос Кюб, Самюъл Л. Джаксън, Уилом Дейфоу, Скот Спийдман 
Режисьор: Лий Тамахори (Не умирай днес, Завръщането на паяка) 

Сценарист: Саймън Кингбърг (предстоящите Мг. апо Мгз. дтИ и Х-Меп 3) 
Официална страница: ННр:/Лумлу.вопур!сшигез.сот/томез/приеха/ 


хк: Те Мех! |вие!, В случай че не си запознат, не е аматьорско порно, В Коепо чукащите са се Качили на по-горен 
етаж, примерно. Про все, че сюжетът съмнително напомня по Качество за нещо подобно, В лентата на Тамахори 
няма дори секс. Което Всъщност не е повод за Критика, защото не държа особено да гледам Айс Кюб гол. 

Всичко друго обаче е повод за Критика. Вин Дийзъл предвидливо се е оттеглил от проекта, докато имете му Все 
още се свързва поне с Куулнеса на онова спускане със сноуборд по лавината от първата серия. Про това явно си 
е тръгнал доста демонстративно, защото Самюъл Джаксън просъсква репликата „Първият агент Трите Хикса е 
мъртъв“ с ясно изразена продуцентска злост. Така шли иначе това, Което има да се случва В наличните 101 мину- 
тие под Класата дори на Айс Кюб, доколкото пова изобщо е Възможно. Колкото до Самюъл Джаксън и Ушъм 


Дейфоу смятам просто да реагирам по начина, по Който бих постъпил, ако Видя близък свой приятел да Влиза В гей бар - ще подмина тактично ш просто 
няма да говоря за това. Сюжегтът разказва за някакъв зол американски политик, Който исКа да свали президента от Власт и за група гангста-негри с л0- 
шо анимирани СС!-танкове, Кошто го убиват и спасяват демокрацията. И пова не е сбит преразказ, защото човек остава с Впечатлението, че на самот- 
ният лист със сценария наистина е било написано само това изречение. Останалото е шмпровизация. Лоша. 

Мамка му, дори Рамщайн и Орбитъл от първия филм са сменени с Бонд. С Бонд, ебати! 

Така или иначе, ако се Върнем Към откриващото изречение, да не си запознат е този филм е правилната позиция, Която можеш да заемеш спрямо него, та- 
ка че спокойно мога да приключа с глупостите и да премина Ком оценката: 


Жанр: приключенски 

С участието на: Матю МакКонъхи, Пенелъпи Круз, Стив Зан 
Режисьор: Брек Айзнър 

Сценарист: Томас Дийн Донъли по романа на Клайв Каслър 
Официална страница: Нр:/Лумлу.запагатоме.сот/ 


Клайв Каслър - по чийто плекст е правена сахарската перверзия - е най-прогивният автор на нео-приКлюченски романчепа, на чийто 
фон дори димящите Ккупчинки на Дан Браун на моменти ми изглеждат Капо литература. Което определено не е добро начало. Обяве- 
ният на плаката Каст също не спомогна с нищо за позитивизма ми, разбивайки на прах надеждите ми, че онзи бутафорен дракон 
отпреди няколко години е успял да ни оттърве завинаги от Матю Макконъхи. 

Историята разказва за екшън-археолога Дърк Пит (Матю Макконъхи) и малоумният му приятел (Спив Зан), Които трябва да спа- 
сят последователно Ева Роджъс (Пенелъпи Круз) и света ог някаква Катастрофа с грандиозни размери Във Вид на някаква злокобна 
епидемия. В цялата Каша се забъркват още зъл индустриалец, Кръвожаден африкански ппиранин, поптонал насред Сахара Кораб с някол- 
Ко тона злато на борда (не питай) и армада глупости и Клишета, пред Която сгените на Всяка снизходителност могат да се сри- 
нат. 

Пенелъпи Круз за първи път изглежда наистина сексапшлна, но явно не само аз мисля плака, защото Макконъхи направо си се ожени 
за нея след филма. Сега се надявам да си Купят едно ранчо, да си народяд челяд и да ни оставят на мира. 


Лемъни Сникет: Поредица от злополучия |етопу Зтске!з А Зепез 07 Опойшпайе Еуег!в) 
Жанр: даркК приКзака 

С участието на: Джим Кери, Мершл Стрийп, Джуд Лоу, Емили Браунинг, Лиом Айкън 
Режисьор: Брад Силбърлинг (Град на ангели, Каспър) 

Сценарист: Робърт Гордън (Мъже В черно 2) 

Официална страница: ПЧр:/умли.штопипатееуетвтоме.сот/ 


В случай, че за първи пот чуваш за Лемъни Сникет покрай плаката пред Киното, значи ставаме 
двама. Оказва се, че иде реч за серия от единадесет романа на Даниел Хенслър, В Която Въпрос- , 
ният Лемъни разказва някакви дарк приказки. Или нещо от сорта. Така или иначе пук разглежаа- | В ч Бар 
ният фолм е базиран Върху първите при Книжки и е едно от най-противоречивите неща, Кошто К 

можеш да гледаш на голям екран В последно Време. Първото препятствие ми се споварва още В г Г; ааъ 
началото с полната ми невъзможност да го определя жанрово на по-малко оп един ред. Поредица - 

от злополучия е нещо Като детско мрачно фентъзи с елегантно загатнати хорър Внушения, богат набор от препратки Към различни 
аспекти на съвременната поп Култура, елементи на социална драма и малко Комедия за привкус. Даже и един ред не стигна. Всичко 
това е поднесено със зашемепяващ Визуален перфекционизъм и е опиграно по брилянтен начин от малолетното трио В главните ро- 
ли, подкрепено мощно от Джим Кери, Мерил Стрийп, Били Конъли, Дъстин Хофман и Джуд Лоу В минималистичната, но Ключова изява 
Като разказвача Лемъни. 

Друг е Въпросът, че ВсичКо Казано по-горе се отнася за филм, Който не ми допадна изобщо. Историята (при богаташки деца оста- 
Вап сирачета след гайнствен пожар и техният зъл роднина граф Олаф иска да ги убие, за да заграби парите шм) и участниците В нея, 
успяха да се плъзнат по плоскостта на тоталното безразличие, оставяйки ме делово да броя цветните филтри и да преценявам ъгли- 
те на Камерата, наместо да ме направят поне малко съпричастен. Ако нео-приказките ще звучат по пози начин аз лично смятам да 
се придържам Към мръсните Вицове за Червената шапчица и Мечо Пух. Колкото до Поредица от злополучия - ще тш го препоръчам 
нар-чистосърдечно Като рецензент, но не очаквай да ме Видиш В Кино салона. 


Сахара |Запага| пор 


със съдействието на: 


БЪП-Г.-АРССЛКИЗЯСТ 


АУТОКА. СОМ 


МУЗИКАЛЕН ПОРТАЛ 


-зпоедването на пролетта, съпроводено от дъхавия цъфтеж на Всевъзможни представители на флората, ескалиращопо неудоволствие от пътуването с градския ппранспорт, 
жативното редуциране на пекстилните пластове Върху телата ни и напрапчивите мисли за Консумацията на летните отпуски, Концентрацията и дисцлилината, Кошто са ня- 
остижими през зимата, прогресивно загубват свойспвата си. Свободата, за Която бленуваме, обаче, е не по-осъществима от даунлоуда на музика от български сървър... 

еътолчавайки личната си драма, пук е мястото да отбележа, че неизползваемостта на софт оп пипа на Флашгет ще придаде допълнителен смисъл на скромното ми заншма- 


зо приоритет е да изпълнява функцията на посредник между глада Ви за информация и Възбуждащото сетивата поднасяне на такава. 


о света 


Интернационална Кухня: 


Упдегмота ще разглърсят София на 6 Юли - ден преди 
участието си на Ех! 05. За събитието са резервирани 
стадион „Академик и съпорта на британския диожей 
Оапеп Рпсе (Моматше) и американския елеклроклаш-гуру 
Еейх Оа Ноизеса!, Койго наскоро обяви плановете си за 
съвместна работа с Тпот Уогке (Вафопеаа). 


О8В харакор провайдърът бгооутдег и интегрирания В 
хауса даюзт Тоттпе ще нажежат на 10 Юни Зимния 
зворец, а електричеството В зала Феспливална ще захра- 
нат 01 Пезою (27 май) и немските пионери В жанра 
Кгаймегк (14 Юни), кошто са хедлайнери на феспливала 
„Арена Музшка“ 05. 

По този повод, на 23 Юни стадион ЛокомотиВ ще се 
превърне В арена за шоуто на Васк завваш. Преди 07- 
гувсо, фитшът ще запалят рок-гладиаторът Х2акк Му!- 
зе с неговата група Васк аре! Зосте!у, Ахат и Зпеку ап 
те Вооду Воув. 


Чужда кухня: 


Оейопез приключиха записите по още неозаглавения 
си предстоящ албум с наличност от 15 парчета. Те пла- 
нират издаването и на Компилация с 6-страни и неиздаа- 
Вани досега материали, фрагменти от Концерти и Клу- 
пове. В средата на май излезе и едноименният първи ал- 


бум на страничния трип-електро-рок проект на СМпо 
Могепо - Теат Зевер. 


В минало Време Вече се говори за петия албум на Цтр 
Веки - „Тпе Упдиезйопаре Тплп (Рап 1). То0 излезе В на- 
чалото на май и Включва Като бонус-трак парче с С15Н- 
ап Маспадо (Ш Мпо). 


Въпрос на дни е официалната поява на албума „Маке 
Вейеуе“ на емо-гийковете Меегег. Месец по-късно ще се 


| 


+ 


се мапериализира и новият Тпе Тгапзриатв, озаглавен 
„Наитед Стез“, В чийто запис са се ВКлючили В-Кеа! и Зеп 
Оод от Сургезз НШ. 


След 12-годшшна пауза, за славата на пънк-рока се е 
погрижил и Ветеранът ВШу 1401. Шестият му албум, „Ое- 
м/!5 Раудгоипа“, е издаден и В България. 


Дългоочакваният пети албум на Ме Зитрез, взел 
шмето си от фраза от Евангелие на Матея „бе! Ветпа 
Ме дайап“ ще излезе през Юни, предхождан от сингъла 
„Вие Огста“. 

Под номер пет е и новият студиен албум на британ- 
ската прип-хоп формация Могспеева. „Апидоте“ е записан 
8 нов състав - В началото на миналата година се отте- 
гли ВоКкалистКата на групата ЗКуе Едмагйв и на нейно 


място дойде Оаву Мапеу, работшла по-рано с Моопдау 
Упдегдгоипа. 


Със солови дебюти са двама Вокалисти. ВШу Согдап 
(бтлазтпо РитрКив, 2мап) издава през юни своя „ТпеРши- 
геЕтргасе“, а първият албум на Вор Тпотаз (ех- Маспбох 
Тмету ) „Фотейта То Ве“ Вече Влезе В историята, деб- 
ютирайки директно под #1 В Класацията „В!Боага 200“. 

Гореспоменатите два диска, Както и горещо очаква- 
ният нов албум на Меми Огдег - Миайта Еог Тпе 9иепв" Са!“ 
- са издадени иу нас. 


Национална кухня: 


Третият албум на Ратсап Мпуазкег „Еазтегт Еигореап 
Мопкеув“ най-после е факт. В него Влизат 10 песни, п0- 
зи път записани изцяло на английски. 


С един албум преднина на финалната пряка е хип-хоп- 
анти-поп-фолк Консорциумът Ъпсурт. Новият шм диск 
ще бъде достъпен от средата на май, а пилотният син- 
гъл 381 - неочаквано добра Комбинация“, разкриващ 
тембровите Качества на пв-Водещия Милен ЦВетков и 
физиката на Галя от Каризма, Вече е В ефир. 


„„Лпе зпоми плиз! 90 ОП... 


Рубриката поцготвиха: Зпаке 8 МАК 


Някъде Към Края на 80-те, гр. Сливен. 


Часът минава 22, а ниг - три приятелчета, 
съученици В сливенския Текспилен плехникум, 
паралелка „Дизайн на текстила“ - поку-що 
излизаме от мазето на единия, превърнал го с 
благословията на техните В своя лична, запазена и 
неприкосновена територия, с две легла, музикален 
дек, усилвател, плонколони, цветомузика, бар - 
изобщо Всичко необходимо, за да се почувства по 
онова Време едно 16 годишно „гъзе” много 
„Куулнес”, Както е модерно да се казва днес. Има 
дори малко Коридорче с мивка, В Която понякога се 
случва и да пикаем, защото апартаментът на 
Въпросното аверче е чак на Втория етаж, а Кой ще 
ти се Катери по два Ката сптъпала заради едната 
малка нужда. Ай сиктир! Като заговорихме за 
гаменски злоупотреби с един оп херкулесовите 
стълбове на облицованата Във фаянс съвременна 
Култура на хигиената, е редно да си призная още 
един грях - поне половин дузина пъти ми се е 
случвало да повръщам В услужливо зиналата 
порцеланова паст, Която - сякаш създадена 
специално за тази цел - не чух нито Веднъж па се е 
оплакала. Слава богу, не съм единственият, на 
когото му се е случвало, иначе щях да се чувствам 
изключително специален, Което май просто е един 
евфемизъм на пропаднал, но да не задълбаваме. 

Както и ба е. Всичко това не е толкова Важно и 
няма отношение Към темата. Важен и с 
отношение обаче е фактът, че сме пияни Като 
гъзове (пак), че сме ученици, че е Времето на соца, 
че има Вечерен час (изтекъл преди около час и 
половина), че по улиците трябва да се движим само 
с ученическа униформа, с емблемка на десния ръкав, 
удостоверяваща Към Контингента на Кое учебно 
заведение имаме честта да принадлежим (от 
уважение Към униформата, ние сме „цивилни" - 
неприлично е някак да се напиеш В униформа) и че 
ченгетата са най-Върлите слуги на 
образовапелната система - разбирай, след 21ч. 
започват да Крожат по улиците Каго акули, 
озъртайки се за Крехката мръвка на окъснели 
шкКолници, Кошто любезно да поканят В районното, 
за да шм осъвременят досието, а ден, два оли 
седмица по-късно учителският съвет да шм намали 
поведението с поне една единица. За назидание, да 
има страх у останалите, защото със страх се 
Възпитава рес! В нашия случай, ако ни хванат, 
очакваме Комсомолският ни и социален статус 04 
се срине с две сптъпала, Което - съвсем разбираемо 
- не ни се иска да се случва. 

Впрочем, точно сега присъствието на това 
съображение В мислите ми - макар и пърхащо зад 
Калцираните слоеве на надочните ми дъги Като 
нощна пеперуда около запалена Крушка - е сведено 
до мъждива свегллинка, давеща се В алкохолната 


киша на залязващото ми съзнание - умираща 


звезда, чиито последни стихийни пурболенции са 
Впрегнати единстВено и изцяло В усилието да 
Контролирам Крайниците си и ба не се срина на 
земята. Щото падна ли, ставане няма. Опитът 
го твърди. Чест прави на приятелите ми, че са 
навън заради мен - сам не бих могъл да се 
прибера и ако беше уикенд, хич нямаше и да се 
опитвам. На следващия ден обаче да съм на 
даскало - трябва да съм униформен, с чанта, 
учебници и Всичко останало, Както си му е редът. 
И не по възможност, а задължително трезвен, 
Което значи - продължителен студен душ... 

Тук спирам подробното повествование. Само 
ще Кажа, че бе едно много дълго прибиране, 
Включващо патрулки, Виещи сирени и пулсиращи 
сини свегллини, бягане на сляпо из тъмните 
слиВенски сокаци, спотайване Във Входове, 
прескачане на огради, разлайване на Кучета, 
спъвания, падания, ставания, шмугване В строеж 
и нагазване В сълбока половин мептър Вар 
(навремето нямаше ефектно избелени, оцветени, 
проптъркани и прочие дънки, така че след пази 
Вечер, освен Всичко, станах и авангарден В посока 
„фешън), Както и още няколко забавни момента, 
Кошто ще пропусна - докато накрая благополучно 
Влегпяхме 8 квартирата, аз се пльоснах с дрехите: 
на пода 6 банята, а спудените струш довършиха. 
това, което адреналинът Вече бе започнал и се 
почувствах почти трезВен... 


Ето защо, приятелю, аз обичам полицията. 
Ако не беше пя, щях да се лиша от една хубава 
история, Която да разказвам на мацките по-късно 
(по-онова Време това си беше направо подвиг, но 
Който не знае 8 Какви Времена Живеехме, едва ли 
ще го разбере) и те - представи си - да ми 
Вярват, Което пок доизграждаше В очите им 
шмиджа ми на некъв диВ пич и това допълнително 
ги придърпваше Ком и без това магнетичната му 
особа. 

Оставим ли шегата настрана обаче, 
независимо от този и още няколко случая, В 
Кошто съм изпитвал на свой гръб негативната 
страна от съприкосновението с тези, чийто дълг 
е да съблюдават и изискват спазването на 
закона, съвсем отговорно заявявам, че шмам 
много положително принципно отношение Към 
институцията. Да, В Болгария ченгетата Винаги 
ти налитат, Когато най-малко искаш да ги 
срещнеш и никога не са наблизо, Когато имаш 
нужда от тях. Би бил прав, ако Кажеш, че 
арогантността им е далеч по-присъща от 
осъзнаването на смисъла и философията, вложени 
8ъ8 фразата „да служа на обществото“, Което на 
първо място означава „да служа на индивида Като 
неделима и основна съставна част от него“. 
Затова и представата на родните ни ченгета за 


мястото шм сред себеподобните е апрофирала, 


противопоставя 
: За и протиВ полицията 


изродена 8 дебелашко Високомерие, неуважение и 
проспашка, заядлиВа дребнавост. Така е. Така е, 
драги. И за Корупцията няма да споря. И за Вълците 
В овча Кожа сред ченгетата - рекетьори, 
изнудвачи, наркотрафиканти, автоджамбази, 
предрешени пресптепници - също. Където има 
Власт и правомощия, има и Злоупотреба с Властта 
и правомощията! 

Само че това не е най-важното, Върху Което 
трябва да Концентрираме мисълта си. 2 

Дребнаво, и запължително погрешно, е да се 
прави анализ на Което и да е явление на подобно 
примитивно ниво. Глобалната оценка изисква 
глобален поглед. А Видяна от Високо, ситуацията е 
безкрайно проста - за да функционира, обществото 
шма нужда от ред, редът се осигурява от закони, 
спазването на Които се гарантира ог полицията. 
Толкоз! Просто ш ясно. 

За Всеки разгневен по една шли друга причина на 
полицията това, което говоря, може и да звучи 
циночно - азбучна истина е, че човек гледа на 
света от собствената си Камбанария, филтрирайки 
Възгледите си през личните си преживявания и 
неволи - но, Когато целта е да се даде обективна, а 
не субективна характеристика, емоциите отпадат. 
Нали знаеш - Везните на целесъобразност, 
приятелю, са хладни. Безпристрастни. Изваяни оп 
антиматерията на егото. Именно 
целесъобразността е В основата на неизвестнаа, 
оковала В Квадратните си скоби многомилионния 
сбор от разнородни човешки същества - събиращи 
се, изваждащи се, умножаващи се, делящи се, 
повдигани на степен или подлагани на Коренуване 
(понякога и изкореняване) - пака щото, зад знака за 
равенство да се получи нещото, 8 Което Живеем и 
наричаме общество. Целесъобразността е сърцето 
на законшпе. Те са мистериозното Х, УМ шли Както 
там ти е по-удобно. Иначе равенството просто 
няма как да се случи. Изобщо не твърдя, че 
равенството, В Което сега Живеем, е най-доброто. 
Възможно. Ми да, има много Видове равенства - 
Вероятно защото живоптот не е математика, 
нито хората са константни прости числа. Това, 
доколко някое от плях е добро за битуване, зависи 
изцяло от законовата база и структурите, 
нагърбени с нейното прилагане - полиция, 
следствие, съб. Като последните също се опират 
на някаква законова основа, за да са достаптъчно. 
ефикасни и - най-важното - Конпролируеми. 
Полицията е само инструмент, братле - това е 
най-Важното, Което трябва да се разбере; и 
доколко добър е под, зависи оп принципите и 
правилата, според Кошто е създаден. Да се 
прехвърля отговорността за състоянието на 
полицията Върху самата нея е фундаментална 
грешка. Тя не е самоопределяща се, не е свободна 
институция, със собствена воля - нито има 


правото на мнение. Тя само изпълнява, ръководейки 


се оп тия закони и правила, Които някой друг е 
сътворил! И слава богу, че е така! Дори не искам па 
мисля Какъв щеше да е светът В протиВен случа0. 
Това, че у нас полицаят пи говори на „пи“ и те гледа 
с погледа на овчар по Време на пролетна стрижба, не 
е по негова вина. Добре - не е само по негова Вина. 
Просто човешката природа е Като Водата - намери 
Ли пролука, незабавно пропълзява - срещу това няма 
какво да се направи и да се разчита за озаптяването 
0 на друго, освен на здрав контрол и 
безкомпромисни, Круп мерки, които да запълнят 
прумамливите пукнатини, е наивно. Виновна е 
шибаната система (8 Която, апропо, продължават ва 
се утаяват наносите на петолъчното ни минало, 
когато милицията се беше сраснала с Властта, а 8 
държавата на практика нямаше политици, само 
ченгета), непогрижша се да запуши пукнатините -- 
така, Както е В „цивилизования“ свят - и Кулпивира 
ут. нар. блюстители на реда чувство на 
безнаказаност. Тук трябва да си зададем Въпроса 
„Защо? На Кого му изнася да е така?“ Простичък 
отговор - на тези, които една истинска полиция 
щеше да попречи да си наполнят плолкова Качествено 
гушките. Порочността на полицията е пряко 
следствие от порочността на системата. Под 
система, разбирай сържавност, под държавност - 
държавниците. Не, причината да няма ясни правшла, 
дефиниращи Категорично основната функция на 
полицейската институция, а именно - да обслужва 
обществото, Вместо власта, трябва да се 
търсят извън нея. Корупцията и ниският морал сред 
блюстителите на закона е добре дошла за Всички 
корумпирани по Върховете - защото гарван гарвану 
око не Вади. 

Всъщност, ако се замислиш, ще доловиш 
иронията на парадокса, че нищо друго не илюстрира. 
с такава болезнена острота нуждата от стабилна 
полиция, Както го прави некадърността на родната. 
ни такава. Просто защото това не е правилната 
полиция, приятелю мой. В България по-сКоро се 
ползваме от отсъствие на полицията - такава, 
Каквато я има там, Където - дори когато те хванат 
зад Волана насмукан Като сюнгер и повърнеш Върху 
изрядно лоснатшпе им обувки, ръсейко щедри 
обещания по адрес на майките и сестрите шм за 
необуздани плътски експерименти - полицаите пи 
говорят на „сър“, рецитират пи номера на значката 
си и прилежно те информират за прегрешенията го 
до момента, Както и за правата, Които независимо 
от Всичко Все пак имаш. Там, Където, независимо: 
Кой си, Когато прекрачиш закона, пе глобявап или 
аресгуват. Там, Където ченгетата не можеш да ги 
Видиш, докато наистина не пи потрябват. Там, 
Където те минават медицински Курсове и са обучени 
да дава първа помощ. И най-сетне - там, Където 
апатията е заменена с бдителност и обществен 
ангажимент. Амин. 

Ееетал 


цу 


Отново сме от овете страни на това 
противопоставяне, приятелю. Върху сатиричната 
шахматна дъска на тази толкова любима ни 
рубрика. В спора, Казват, се раждала истината, но 
8 пова оглношение нашата - така да се каже - 
Връзка май ще си остане неощаспливена с подобно 
отроче. Защото на тези две страници рядко има 
истина. Тя по-скоро стои стаена някъде В мрака на 
ограничителната линия между плях, В сенките на 
прегънатото списание, далеч от елегантно 
размаханите ни Вербални мечове. Ако плъзнеш 
поглед В пази малка сенчеста цепка, притисната 
от ярката белота и строените за 600 букви, може 
би ще я Видиш. И сигурно ще я подминеш с 
пренебрежение. Защото истината, приятелю, е 
скучна. СивкаВа. Лишена от ледената Красота на 
черно-белите пламъци. Лишена оп хищническата 
красота на спора. От Красотата на Крайностите. 
И знаеш ли, майната 0 на истината. Тя диктува 
правила и норми, гоя зове Към умереност, пя се 
опитва да размести позициите на пламенните ни 
мисли В отчаян опит да но покаже, че не сме 
прави. Че нашите Крайни мнения не могат да 
съществуват на практика, защото ппова би 
разместшло законите на обществото ни. 
Законите на физиката. Законите на писаното 
слово. Изобщо някакви закони. 

Майнагта 0. сериозно ти Казвам. 

В унисон с горните думи, именно пук В това 
изречение, ме споходи изкушението да поставя 
тезата си по съвсем различен начин. Да се ударя 6 
гърдите и да надам анархичния рев на звяра, 
прикован Към омразните и чужди на природата му 
законови норми. Норми, за чието спазване дебнат 
мрачни униформени индивиди, които следят за 
здравината на Веригите и ги придърпват при 
нужда, ако установят, че си разширшл прекалено 
много радиуса на свободата си. Изкушавах се да 
сменя ост-то на Оемй Мау Сгу 3, Което слушам В 
момента с малко Класен пънк от старата школа и 
да се разпсувам срещу униформените гадове. 

Но после нещо - явно дебнещата В 
междустраничните сенки истина - се прокашия 
учтиво и ме Върна В реалността, Където чак 
толкова Крайните мнения наистина Виреят само 8 
песни, с акцент Върху диспоршъна. А моята лична 
ненавист спрямо споменатите униформени гадове, 
8 крайна сметка е базирана единствено и само 
Върху сблъсъците ми с родните униформени 
гадове. Така че В спонтанен пристъп на 
обективност ще разпростра тезата си 
единствено Върху българската действителност 0 
наместо за пореден път да се отплесвам 6 
метафори за Вериги и Клетко ще фиксирам мерника. 
на есеиспичната си агресия Върху едно съвсем 


конкретно място. 


Шибаните български ченгета. 


Генералът и свитата му 

ЖиВеем В държава, В Която начело на Закона 
стои мутра. В Която Генералът работи с Шейха В 
едно толкова очарователно обединение на 
личности, Които според Всички правила на 
изкуството би трябвало да стоят от 
противоположните страни на същия този закон, 
че Вече започва да ми става смешно. Живеем 8 
държава, В Която наемните убийци не могаго да 
свързват двата Края, защото срещу има-няма пет 
хиляди лева полицаите лично ще очистят човека 
от снимката, Която си плъзнал по масата с 
мрачно изражение. Живеем В държава, В Която Във 
Всяко полицейско управление има фондове за. 
месечните такси на пресптъпни лица и организации, 
Кошто получават по пози начин онази сигурност, с 
която ние, скапаните данъкоплатци, така и не 
можем да се похвалим. 

И не, това не са градски легенди, Които ба си 
разказваме на пияна глава по Кръчмите. Това е 
неприятно загнилата реалност, чиято смрад се 


усеща Все по-ясно. 


Корупцията 

Хайде и аз да захапя пумичката, която се 
произнася из българското медийно пространство с 
честотата, с която думата „Биг Мак“ се 
произнася 8 МакДоналдс-Веригата. Че да се говори 
за корупция е модерно, няма нужда да пи 
обяснявам. В Крайна смепка Винаги сме били 
племе, Което се бори срещу несправедливостите 8 
битието си, доКапто е Качшо Крака на 
табурепКата В хола, пие ракия, яде шопска, гледа 
новините по пелевизията и Кима с разбиране, 
докато говорителите обясняват колко сме зле 
Всъщност. Аз обаче осъзнах пропорциите на 
явлението Корупция едва миналата година, със 
закономерното закъснение на човек, Който не чепе 
Вестници и използва телевизора единствено, за да 
си Включва плейстейшъна Към него. 

Тогава, приятелю, някакви катаджии ме спряха 
за превишена скорост В рамките на Враца. Сефте. 
Слизам, минавам през обичайната процедура, 
разменяме си фалшиви любезности с ченгетата и 
ги преценявам на око Колко точно ще ми поискат, 
за да си тръгна по живо по здраво. За толкова 
години нарушаване на законите по пътищата съм 
свикнал да разпознавам алчните. „Карахте с 
превишена скорост“ обяснява ми старшият. „Ахъм“ 
съгласявам се делово аз. „Трябва да Ви глобим“ 
продължава. „Мдам“ опбелязвам с успокоения пон 
на човек, разпознал скромен служител на закона, 
докато с безразличие проследявам 
демонстрираните ми показания на раара. „Понеже 
не Карахте чак толкова бързо ще ви напиша фиш за 
пет лева“. Ехей, налетял съм на униформения 
еквивалент на майка Тереза. Броквам в ожоба си, 
подавам му пет лева и посягам да си Взема 
Книжката. „Ама не може така“ отдръпва се оня 
Като гърмяща змия при Вида на изнервена 


мангуста. „Моля?!“ „Ами не може, господине. 
Искрено съжалявам, че Ви създавам подобни 
неудобства, но не разполагам с необходимите 
документи, за да си платите глобата при мен. Ще 
трябва да го направите 8 съответстващата на 
местожителството Ви община. Наистина бих 
искал да Ви спестя разкарването, но за съжаление 
процедурата е такава“. „Да ти дам десет?“ 
продължавам с треперливия тон на човек, чиито 
идеш за битието поку-що са се разклапили 
Зловещо. „Ама не, господине. Ще ви напиша фиш за 
пет лева, Който трябва да си платите 8 
общината." Не Казах нищо повече. Изчаках го да си 
попълни документацията, взех порвия си фиш за 
десетина годишната си шофьорска практика и 
залитайки се Върнах В Колата си. Там избухнах В. 
истеричен смях. Капо се поуспокоих, разказах на 
двете момичета, с които пътувах, Какво точно се 
е случило и те също се смяха 00 сълзи. Оттогава 
насам разказвам тази история при Всеки удобен 
случай и пя се Котира далеч по-Високо оп 
Всичките ВицоВе, Които знам. Повечето ми 
познати са убедени, че съм станал Жертва на 
скрита Камера. Няколко дори следяха редовно 
съответните предавания месец-два, в очакване да 
ме Водят. 

Ти схващаш ли Вица, приятелю? Схващаш ли В 
каква зловеща пародия, оп просташкия холивудски 
тип, Живеем Всички ние? Защото В обществото, 
Където най-смешното събитие за годината в 
сблъсъкът с некорумпиран полицай, има нещо 
изначално объркано, не мислиш ли? 


500 + 45 <? 

Позволи ми да се впусна В малко фрийстайл 
народопсихология. За това яростно мое против 8. 
този спор си има съвсем адекватна прочина. В 
много голяма степен онези петстотин годани 
османско присъствие, Както е модерно да се Казва, 
са завъртели В безкрайно погрешна посока накои 
от механизмите на обществото ни. 
Прословутото строене на Комунизма окончателно 
е повредило машините и не знам В ръцете на Какви 
точно правилни пичове глрябва да попаднага 
Веригите на Закона, за да могат нещата поне 
малко от малКо да си дойдат на мястото. Не знам 
дали осъзнаваш до Каква спепен това робство е 
успяло да изгради общество 8 Което: 


1/ Властимащите са лошите. Те са 
представени от лошите турци шли от още по- 
лошите чорбаджии, Кошпо работят с турците. В. 
последствие Властимащите са представени от. 
лошите Комунисти, кошто В онази стара максима 
за равенството се явяват по-равни от нас, 
разполагат се с държавната хазна Като хлапе с 
личната си Касичка, имат резиденции на ключови 
места и Когато не ги Кефшш, пращат В лагери. 
Този архетип се е наложил до такава степен, че 
проявленията му Варират ог онзи плосък Виц за. 
педераста, Който се обидил на думата „политик“ 
до ясното знание на хората от Властта, че 


противопоставяне 


народът ще ги мрази така ло иначе, просто 
защото стоят на местата 8 йерархията, В Които 
Все още Витаят сенките на лошите 
туруцшкомунисти. И властимащите едва ли не се 
чувстват принудени да се държат Като лошите, 
за Каквито така или иначе ги приемат. С бруги 
думи - Крадат щастливо и не ги ебе за теб, дето 
си ги избирал. Синдромът на лошите бластимащи 
се подсилва от факта, че у нас идеята за Взимане 
ка Властта е изначално извратена. Според Всички 
закони на политиката, на Власт се качва хора с 
положение В обществото и с одобри финансови 
средства. У нас хората идват на власт, за да 
направят пари. 


2/ Полицаите (определенията Варират от 
заптиета д0 милиционери, но В крайна сметка 
идеята е ясна) са лошите. Те са инструментите 
ка властимащите, респективно на поробителите, 
и отразяват Всичките им пороци по онзи особено 
прогиВен и някак перверзен начин, по Който 
хлапетата се опитват да шмшпират 
Възрастните. 

По широкия бял свят при Вида на полицай 
хората се чувстват спокойни. У нас при Вида на 
полицай хората се чувстват изнервени и очакват 
да бъдат изнудвани за пари, пормозени за 
удоволствие и - евентуално - завлечени В мазето: 
на някой учасптек, За са бъдат пребити по неясни 
причини. Тук си говорим за ясно изразените образи 
В една дарк-приказка, В Която на полицаите по 
никод начин не се падап ролите на добрите. За 
градски фолклор, В Който полицаите са зловещите 
хищници и ние, КротКуте ппревопасни, горябва да 
оцелеем Въпреки - а не благодарение на - тях. 

Какво повече да кажа? 


Енърки ин БеГе 
Но това, приятелю, са празни анализи, които 


няма да променят нищо. И знаеш ли, на мен 


изобщо не ми пука за така наречените 
исторически предпоставки. Не мога да оправдая по 
никакъв начин стожери на обществото, Които са 
по-Караптнъти и от пилърите В едасу 0! Кат 
серията. 

Така че сега смятам да си пусна Риск е Роке 
на Воду Сошп! и ба забравя за цялата работа, 
понеже това е тема, която наистина ме дразни. 


Зпаке 


| 


ен ли си? Сега 


ФеноВете са особен Вид хора. 
Ами не, Всъщност изобщо не е 
задължително да са задръстени 
и ограничени - напук на битува- 
щото схващане повечето не са. 
Всъщност нищо не пречи на фе- 
на да има Всестранни интере- 
си. Това, Което го отличава от 
останалите е, че В една или ня- 
КолКо области смисълът на ду- 
мата „интерес“ е неспособен да 
покрие емоцията, Която пой 
изпитва. Просто за фенът нуж- 
дата от още и още и още ноВи 
продукти или информация за не- 
гоВвия обект на почштание е 
дълбоКо Вплетена В собстВена- 
та му същност. Едва ли е нуж- 
но да споменавам факта, че по- 
редицата „ЗВездни Войни“ се 
радва на несплихващо фенсКо 
обожание Вече повече от чет- 
Върт столетие и може би при- 
пежава най-многобройното и 
Вярно Къмюнити В историята 
на Киноцндустрията изобщо. За 
радост на роднште зтаг Магв 
маниаци, отскоро те Вече мо- 
гат да се потопят В любимата 
Вселена и по още един начин - 
благодарение на сапта 

р://зтапмагв.фобш.Ва/. | Тук 
те най-сетне ще отКрият ду- 
шеВен мир, запасявайки обилно 
пелефона си с Всевъзможен 
5уу-стъф - В подготовка и оча- 
КВане на заветната дата 19 


Май. Каквооо? Не ми Казвай, че 
си забравил за премиерата на 
Епизод !!: Отмъщението на Си- 
тите! А, добре - така може. 

КакВо можеш да Видиш на то- 
зи адрес? 

Накратко, Казва ни сайтът, 
Когато зловещият Сит разкри- 
Ва 1000-годишния заговор да 
управлява галактиката, Репу- 
бликата се разпада и от нейни- 
те руини се издига злокобната 
Галактическа Империя. Всъ- 
щност, на страницата има Ис- 
торията на Всички епизоди, 
разказана накратКо Като за 
пърВвопроходници В религията 
Заг Магв. ОсВен това ще мо- 


ТВМА/Любопитности 


е моментът! 


Жеш да се засшпиш с детайлна 
информация и по оплношение на 
основните Персонажи, Като 
Радйте, И/тди, ОБГ-Мап, Рара!й- 
пе, Уода и т.н. 

АКо си стар фен на франчайза, 
няма Какво да те зарибявам - 
направо минаваме на 1337/хара- 
Кор стъфа. 

Сериите „За феноВе“ Като 
Згаг 5трз и Радте Атаа!а, са 
едно от нещата, Кошто задъл- 
жштелно ще ти грабнат Внима- 
нието. Всяко Комплектче из- 
Вежда 6 цветни Картинки (тип 
постер), 3 анимацийКки и 3 ме- 
лодии за Всеки модел дзт, свър- 
зани тематично. 


Гордън, но не получил ума де) ат и аи Вместо него 


развил Заг Магв. След попресаващия успех на филма, притежа- 


пелште на Флаш Гордън реш 


се пак да направят филм. Изля- 


зъл В 1980 година - същата, В Която излиза и Империята от- 


Връща на удара, той направо 
Репликата „Нищо не мога па 


нарий. Марк Хамил (ЛюК) Казал 
спрели да снимат. Но В послед- 
да Ва 


Като мислел, че Камерште: 
спвие било решено фре 


сгромолясал! 
яс този шлем“ не е била по сце- 
ова на Харисън Форд (Хан Соло), 


Фови 


Когато искаш да те чуят 


В случай, че си Кардинално 
Вдетинен на тема ЗМ/ и нищо не 
може да я измести от първото 
място В списъка с приоритети- 
те пи, можеш да се подготвВиш 
за 19-пи Както подобава, благо- 
дарение на множеството Кар- 
тонКи и Аншмации (над СТО! А 
изображението на Уода с меча е 
просто задължштелно!) 

Мелодиште, разбира се, са ед- 
на естествена добавка Към 
ЗТаг Магв атмосферата, с Коя- 
то надъхваш себе си ци околните 
за Премиерата. ДВадесетина 
мелодии ще покрият Всичките 
ти претенции за оригиналност. 
Само да си посмял да си сложиш 
проклетото та-татаааааа-та- 
татататааааа, дето го имат 
Всички! 

Ако искаш да си наистина на 
челни позиции по Куулнес, про- 
сто не можеш да не си изте- 
глиш Трейлъра на Епизод 1 или 
филмчето с Оапн Мадег. Имаш 
избор между 5 наистина ценни 
моменти от филмите. 

За фенове или просто за раз- 
Влечение на една ръка разсптоя- 
ние са 4 тематични забавни 
дауа игри: 


Азк Уодйа - можеш да зададеш 
Всякакви Въпроси на мъдрото 
старче или да почерпиш от Все- 
Кидневната му мъдрост, да се 
информираш относно любопи- 
тни факти около филмите или 
просто да наблюдаваш ежедне- 
Ввието на Уода - Всичко това 8 
неповторим анимационен стил. 


За индианци... 


Ако си толкова зарибен на тема ЗТаг Магв, че си забравил да следиш разви- 
тието на останалия свят и особено безжичните Комуникации, може би ще 
ти трябва малко просвещение относно боравенето с услугите на сайта. 
Избери Желания Вид услуга (за Видовете и цените на услугите Вж. Та- 
блицата) от менюто Вляво. Разгледай наличността и щом решиш Кое 
Желаеш да имаш на телефона си, щракни бутона „Поръчай“. 
Ако нищо не се случи, провери настройките на интернет браузъра си - 
блокирането на рор-ир прозорци трябва да е изключено. 
И така, появява се нов прозорец, В Който трябва да избереш марката 
и модела на 6ЗМ-а си. Ако го няма, значи за съжаление телефонът пи 
не поддържа тази услуга. Преди да си се отчаял, опитай с Карглинките 


поне. 


пт Изпрати Кода на услугата В ЗМ5 на номер 555 - за абонати на СоВш, 
естествено. Ако не си такъв, сега е моментът да станеш, благодаре- 
ние на някой от изгодните пакети за активиране В-соппес! със заг 


Маг. 


т По 5М8 ще получиш МАР линк, от Където да изтеглиш желаната 


услуга. 


пт Остава пи единстВено да се радваш на новата си придобивка. 
п Можеш да повториш горните сплъпКи Колкото поп желаеш 


Ваше АБоуе Согизсап! еКсплоа- 
пура един от най-епичните мо- 
менти В Епизод 1. Тази аркадна 
стрелялка ще те пренесе на Ко- 
раба на Апакт ЗКума!Ккег В бит- 
Ката за Спапсейог. Управление- 
то е лесно, а геймплеят - раз- 
пускащ. 

В Уеа! Агепа ще имаш Възмож- 
ност да премериш лазерния си 
меч срещу герош от Всичките 6 
филма! В тази бойна игра се 
срещат дори РПГ елементи. 

Веуепде о пе ЗПН - Ще се 
пренесеш В ампмосферата на 
Епизод 1! за битки В ролята на 
най-култовите герои Като Уода, 
Оапп Мадег, 051-Мап. Екшън при- 
Ключението продължава цели 10 
нива! 


Всичкият този  любопштен 
междузвезден стъф, за Който 
говорихме до момента, чакащ 
да се прехвърли Върху телефона 
ти на разстояние от едно 
Кликане с мишКата Върху линка 
пИр://зтагигагв.оБш.В4, можеш 
да отКриеш и на мар адрес 
пИр://мар.фобш.Ва, с тази 
разлика, че тук те очаква и една 
допълнителна еКстра: КултоВи 
МРЗ мелодии на 5М/ тематика 
за Всички Видове и модели 
телефони, поддържащи ем-пе- 
трици (като сайтът авто- 
матично ще разпознае твоя 
модел - гот е, Когато нещата 
стават юзър Френали). 
Удоволствието от Зтаг Магв 
сагата ще е за теб! 
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Нагдмаге 

дама батез 

МОМИ Развитие 
Анкета с Награди 
Писма. 

фшйчър 
Пътепис 


Модел Стошмена Алексиева 
Агенция Хагошй Моде!5 
Фотограф АМ Зшдо 

о- Сесия батеге“ Мопввор 


изпрати 5т5 на номер обади се от стационарен телефон на 


2260 9900 ЧО Ч00 М му цу. з 
и боВи? +. : ге 


а роупег фолк хитобе моно поли 
зана - не е ваша работа 414310 414326 
рия - изповед 414311  414327 
и акодем.- любов балканска 414312 414328 
- горчиви спомени о 4143133 414329 
ва - нямаш сърце „0? 414314 > 414330 
и 88 - Г (оуе уои 414315 3414331 
ра нина и бобан - отказвам да... 414316 414332 
а - добре си но ще се оправиш 414317 414333 | 


- обичам те 414318 > 414334 
а - близнаци 414319  414335 
а - нещо нетипично 414320 > 414336 другите телефони разбиваи. 
а и магда - не си сама 414321 414337 на номе 
а - има нещо 414322 > 414338 Изпрати а Р а 
дюран - само ме обичай 414323 414339 всеки понеделник ще получаваш зтз5 кой е хита на седмицата 


рагна и деси слава - без теб ГУКРУ Ши сУ ПИ как да го поръчаш за твоя д5т. цена:0,5Олв. па ддс) 
ргана - боли 414325 414341 < х 


| желодия| топ хитове моно “ поли 
- дапсе и! Те ноМмез 414342 414370 
ра - ако има рай 414343 414371 
сет Н. ома - Рак зпор 414344 414372 
Ту Н. Нт тсдгам - оуег ап оуег 414345 414373 
таго - Гетте Ке уои 414346 414374 
Жег (орет - де? пант 414347 
е< Бгоит - ! Тее! доод 414348 
димитрова - чаша кафе 414349 
курт - стига фира 
еп зтейат! - ма? уосп майта Рог 
а! Бго негз - даМапте 
- неп <тетат - си ди! 
и светла - тази вечер 
зреагз - до соте та 


филм - бригада 
- Ше Тоу з0фегз 


414398 414399 


1 ов « : Деемне ! 

песни г > Мис- "ха 7 4 
- ие. " а а 

устата ЖАН. 0 ми 4144099 414410 


всички дрехи вече > регогртена тен ИДЕ аНглийсКо - Български 
миспрект СЕ ЧУКАШ | | 
(# сас речник 


: 414446 «6 Бл 4144120 414413 та 
в румънеца и енчев - ДЕЗИИЗК СД ЕА : 
„аша! ФФ е 
414447 4411 ПП 4144150 414416 
ак Гееа, се 


1. А г. ри иа 


др: 
4144272  414423 414424 > 414425 не ткул 


поддържани модели: 
поКа, то?огойа, затзипд, 
зпетепз, запуо, 
зопу ег!сззоп, зпагр 


поръчка с зтз? поръчка от стац. телефон 


изпрати 35 на номер кабери 
и следвай мекюто 


+ 
за --и Сю за абонати ка 

и Со! 

1,50 лв./ мин. без ддс 
Изпрати с зтз на приятел! - 
изпрати зтз на номер за 
и Со 


с кода ка продукта, индекса на С5М а 
и номера на СЗМ а на приятеля! 


7втз + 2 лв. без ддс 


+ 


Е : я ЗЕ 
пример за поръчка: Зара: 2260)! 


МТелеком 


за контакти: “обТок Ба 


а незапознатиште - И/пдои/5 

Нагдмаге Епатеептд Сот/егеп- 

се: едно ог най-интересните 
събития на хардуерния фронт, състояло 
се 8 края на м.април. Макар да няма КлЮ- 
човата роля на ЕЗ ши Сотршех, И/ПНЕС 
е Важен ориентир за цялата индустрия -- 
8 Края на Крашщата говорим за бранш, 
доминиран на ниво ОС от Вездесъщите 
Мкгозой. 

На тазгодишното „шоу“ нещата се 
Въртяха основно около новия-стар Мп- 
домв ХР-64 ЕдШоп. Официална промоция 
на тази Версия се състоя съвсем наско- 
ро и по Всеобщо мнение се забави пвър- 
де много (особено В светлината на фак- 
та, че 64-билови процесори се предла- 
гат на пазара от доста Време.) Люби- 
телите на Конспиратувните пеориц 
твърдят, че ппова забавяне се фолжи на 
фактора /п!е/ - при анонса на АМО64 Си- 
ният гигант твърдо заяви, че все още 6 
твърде рано за 64-0й настолни систе- 
ми. В последствие /п!е! промениха пози- 
цията си на 3600 и наскоро обявиха, че 
ще започнат масово предлагане на серия 
ЕМбАТ чипове. 

По-презвите анализатори смятап, 
че отлагането на ИИЛХР-64 се дължи 0с- 
новно на проблеми В сглабилността на 


гр. София 
ул. Янко Софийски Войвода 19, 


тел. 02/8660355 


компютърен клуб "Мания“- Студентски град 


драйверите - преминаването от 32- Ком 
64-битоВи такива е сериозно плехноло- 
гично предизвикателство. 

Сред основните предимства на „нова- 
та“ ОС ще са по-висока продуктивност 
и повишено ниво на сигурност на харду- 
ерно ниво (опция, Включена В последните 
процесори на те! и АМО и поддържана 
от ХР 8Р2). ХР64 ще се превърне В плат- 
форма за развитие на следващото поко- 
ление софтуер (припомняме, че 64-бито- 
Вите системи могат да адресират фи- 
зичесКки обеми памет с размер 90 264), 
Тази система ще предложи и общ при- 
раст 8 производителността (поне плака 
уверяват от М5). На ИНЕС беше 06- 
монстрирано нагледно увеличаването В 
бързодействието при преход оп 32 Към 
64-рй Версия на популярния продукт за 


накратко 


тримерно моделиране ПонМаме 30 на 
МеиТек. 

Новини около спланалия Вече легенда- 
рен Гопдпогп. 5 бяха пестеливи. Пре- 
попвърден беше бъдещия план за разви- 
пие и поява на новия И/паоив на пазара. 
Първата публична бета ще бъде пусна- 
та през лятото на 2005, последвана от 
още един бета рилийз някъде през есен- 
та или най-Късно В началото на 2006. За 
сега фиксираната дата за поява на 
Гопопогп на пазара е зимата на 2006г. 

Любопитна новост, за Която света 
научи за пръв пот на МпНЕС, е Вграде- 
ната В Гопапогп поддръжка на ново поко- 
ление магнитни дискови устройства - 
т.нар. хибридни дискове. Става дума за 
съвместна разработка на /М/сго5ой, 
Затзипд и още няколко големи произво- 


(въеейрад 585) 


рго!еззюпа! дапипа деаг 


гр- Пловдив 


компютърни клубове "Екстрийм“ 


тел- 
032/ 649700, 


032/641866 
032/ 648125 


АВтор:Оийег/Кораспа 


дштели на твърди дискове. 

Зад пази пехнология не сплои някаква 
смаорваща иновация - хибридните дисКо- 
Ве са 8 основата си Класически „хардо- 
Ве“, но с гигантски обем на Вградена кеш 
памет (от 64 д0 128 МВ). Разликата е В 


поддръжката от страна на ОС 
(Сопдпогп), Която може директно ба се 
обръща Към Вградената МУКАМ на диска 
исая използва за буфериране (утераск 
саспе). 

Гопопогп ще поддържа и „допълнител- 
ни“ дисплеи - специални мини-екрани, Ко- 
што ще позволяват на потребителя па 
получава достъп до полезни функции Ка- 
то е-тай! Клиенти, органайзър-програми, 
и дори медийни плейъри, докато систе- 
мата е изключена (т.е. без да е заредена 
06). 


ъъъкъ 


Още В зората на създаването си 
мобилните телефони, освен средство 
за общуване се опитаха да бъдат и 
средство за забавление. Неуспешно, 
да си признаем. Но ето че, само за ня- 
колко години, еволюцията В пехноло- 
гиште добави Към спомените ни за 
онези първи малки аркадни игрички 
привкус на първобитност. Днес ама 
игрите преживяват бурно развитие. 
Някогашните семпли арКадки са заме- 
нени ог предсгавители на Всички 
жанрове - броп, Асйоп, Агсайе, Ригте, 
Насе и дори ВР6-та! Всеки съвреме- 
нен телефон поддържа Чаха, а с0б- 
ственикът му може да сваля игри и 
от Интернет. Мобилните игри разно- 
образяват живота ни и ни предлагат 
Възможност за истинско забавление 
- дори Когато обстоятелствата ни 
ограничават В това. ДоКато чакаш 
рейс или на опашка, например. Докато 
се Возиш ВъВ Влак. Докато скучаеш В 
часа по математика (хехе... не се пре- 
поръчва). Докато чакаш да дойде пок- 
ът. Докато си с Кучето В парка. До- 
Като си В тоалетната, за бога! При- 
мерите са безброй. 

Днес ще пи предложим три Велико- 
лепни заглавия, идеални за случаш Като 
гореизброените, Както и за Всички 
други, за Кошто можеш да се сепиш 
ти. 

А ако апаратът пи няма поддръжка 
на Чама... може би е Време да го сме- 
ниш? 


6 + ФФ. 


Как да изтегля 
Чауа игра? 


Услугата е за Клиенти на 
Мтел на договор. 

Игрите се избират и 
инсталират на Вашия СЗМ 
апарат от МАР адрес 
мар.т!е!.Ба > ЧАМА Игри. 
Необходими са стандартни 
настройки за МАР на апарата, 
независимо дали ползвате МУАР 
през СРВЗ или номер 0881000. 
Може да получите МАР 
настройки Като се обадите на 
188 - безплатният номер за 
информация на Мтел. 
Препоръчваме и ууулуу.пие!-Ба > 
аЗМ съветник > Ме Р 
настройки. 

Цената на ВсяКа игра се Вижда 
преди самото изтегляне це 
между 2,50 и 5 лв. 


се! 


„ДМА 


Оике МиКкет 


Щракам си аз из Канали- 
те на гелевизора, нищо 
особено, малко Кеч за пов- 
дигане на духа, пуК-паме 
хоум шопинг за развиване 
на Волята и малко (МАЛКО 
лШ? - бел. ред.) порно за 
разпускане. Един Вид, оби- 
чаен делничен ден. 

Поркам си биричКата 
(убеден ли си, че това е биричка, Колега? Що е без мехурче- 
та и В чаша за уиски - бел. ред.), кефя се на „Теслата“, Кой- 
то мачка с Крака си лицето на „Душевадеца“ и усещам как 
бипъра ми започва да се разхожда из масата. 

Навярно пак има някакво нашествие на извънземни, само 
това ще аа е! 


Ох... извинете - забравих да Ви се представя. 

Наричат ме ДЮК... ДюК НЮКъм. 

Приятелите ми Викат Дюк НЮКъм, но за теб съм про- 
сто Дюк НЮКъм - хахаха. 


Нещо се разсейвам с теб, спой мирен сега и само гле- 
дай как го правят майсторите (я пак - Кое по-точно, Коле- 
га - бел. ред.). 


Да направим проверка на снаряжението: 


Пустолети (2 броя) Калибър 148-ми - ТУК 

Пустолет 9-пи Калибър - ТУК, но няма да пи Кажа Коде 
си го Крия (не искам и да знам... - бел. ред.) 

Един брой тежка противотанкова Картечница (плюс аму- 
нуциите) - ТУК 

Три броя Кутии с пури (няма да си разваляме настро- 
еншето, докато препем лошите, Все пак) - ТУК 

Един брой горелка тип „Анихилатор“ - ТУК (с Какво иначе 
да си паля пурите?!?!) 

Един брой лоша пушка пип „Помпачка“ - ТУК (моето беб- 
че... ниКога не потеглям без него) 

Един брой... плюс един резерва - слънчеви очила пип „Ма- 
са готин и не ми пука“ - ТУК (резервата е Когато първите 
ми се нацапат с... Каквото там пече ог извънземните Ка- 
то ги порежеш сос самобръсначката си) 

Един брой зловещо настроение тип „Шпти спукам задни- 
Ка от ритници“ - ТУК! 

Един брой медицинска аптечка, една Кутия Клечки за уши 
(знае ли човек Кога може да му потрябват), пеп Куглиш па- 
прони за пушката, 17 ножа от тия дето кофти боли Като 


«в ТОВА Е ТВОЯТ ГЛАС. И ЕДИН НОВ СВЯТ. 


Ши 7 тт от 
и Арм аа 2 


те гръцмулнат с пях, пачки по стотачки (Все пак навсякъ- 
де се намират полуголи мадами, дето да шм пуснеш по ня- 

Кой долар за сгаранието), 6 пакепа солети (трепането го- 
ри много Калории) и не на последно място - 4 Купшйки Кола. 


Така... мисля, че е Време да потеглям. 

Хей, човече - КВо ме зяпаш, вла помогни, че не мога па 
огллепя от дивана с пая тежест на гърба си. Не е лесно ба 
си супер пуч, да пи Кажа. 

Аз Като поспъпвах, никой не ми Каза, че прябва да нося 
тонове екипировка. Нахаках се, един Вид. Нищо, В следваща- 
та си работа ще бъда продавач на Кирков (Казват, давали 
Красгавици аванта). 


Я... по шести Канал шмало стриптийз... спасяването на 
света ще изчака малко... 

Да дадем малко преднина на лошите, все пак - иначе ня- 
ма да е интересно... 


Седи гледай ся Ко спаа! 

Евашез: 
1.Прекрасен аркаден екшън Който рита извънземни задници! 
2. Използвай наличния набор от оръжия за да мажеш извън- 
земната зган. 


3. Носи доларчета В ожоба - не се знае Кога ще пи потряб- 
Ват! 


МА 


В -- 
ВЕ” я ф м. 
7 е 


арКада 9600 
--------- 


маса 3500. 


Веа! ВШагдз 


Всички В даскало ми Викат Коро „Пръчката“, ала не заради физиологич- 
ните ми дадености (Кошто, повярвайте ми, никак не са лошш), а заради 
факта, че съм улпра-хипер непобедим на билярд. 


От малък съм свикнал да боравя с Какъвто и да е сорт пръчки, попад- 
нали В ръцете ми. 

Като бях на 6 години, ми подариха пушка с Капси. Нямаше проблем 90 
момента, 8 Който не осъзнах, че става за прекрасна бухалка. 

Хванал пушката за дулото и пторчащ из близката градинка, бях непо- 
бедимият рицар на седемте цицини. Всичко Живо бе Вдигнало ръце от 
мен. 

Като Юноша минах и през бейзболния отбор на училището. 


Страхотия, казвам ти. Само Какъв замах, Каква ярост. Големият про- 
блем беше, че никога не улучвах топката и затова ме държаха все по ре- 
зервната скамейка. 

Издразних се, разбира се. В продължение на няколко месеца след това 
се изредих В няколко различни спорта, В Които замахването играе КлЮчо- 
Ва роля. 

Бадминтон - хубава работа, ама пръчката лекичка - нямаше никакъв 
фън, пък и пустопо перце ме изнервяше. 

Тенис на Корт, скоро след това последван от тенис на маса. 

За корта няма Какво да разказвам полкова, просто един съдия си и3- 
пати много от моята ракета, а пениса на маса зарязах заради Китайци- 
те (малки и ужасно бързи парчета - не мога да се съсредоточа, Като ми 
припкат отсреща) 


Патаде Зап 


И накрая стигнах до билярдаа. 
Бавна игра с много удобни щеки. И Като Казвам удобни - Вярвай, можеш 
да замахваш с плях безпроблемно, силата се чувсплва перфектно! 

Билярдът шма няколко плюса пред Всички останали спортове. Не се 
налага да плорчиш Като разпорен след топките. Не се превръщаш В л0- 
Вец на пеперуди с ония ми пи бадминтон ракети, нито пък ти се налага 
да гледаш Как ти слагат белезници, защото си нанизал ракетата си Вър- 
Ху главата на слепия тенис съдия. Да не Коментирам Китайците, че 
свят ми се завива оп плях. 


Кожа. 


2650, 3100, 3120, 3200, 5109 
Има и още един плюс - мацките. Все ще се намери НЯКОЯ мацка, депо те СКТ65, СХМ65, М65, 565 
иска да се научи да играе биляра, а това, ще знаеш, е едно мноооого при- 
ятно занимание, а позите при подготовката за удар са доста привлека- 
телни. 

Казват и при голфа било пака, ще опитам и там, Когато реша да си 


сменям призваниепо. 


Мошгоа у180. м220. УЗ00, У400, 506 


ЗопуЕпевзоп К5ОО. К7ОО. 21010 


А сега ме извинете, отивам да „уча“ Милена (една много Възприемчи- 
Ва съученичка от съседната паралелка) Как да играе билярд. 


Евашев: 
1. Билярд. 


2. Много добър биляра! 
3. Най-добрия билярд появявал се за мобилни плелефони. 


.. и справедливост за Всички... 

Това не е само песен на Металика и Края на американ- 
скапа Конституция, моето момче - това е и учението 
Бушидо. Пътят на самурая. Трябва па спазваш правила- 
та му, за да се издигаш В дан. 

Сега чичо пи Демидж Сан ще пе освеплли Как се спа- 
Ва ниножа, синко. Какво, нинджите не следвали Бушиво 
ли? Имали свой Кодекс, Казваш? Таен? Хм, Виждам една 
твърде голяма уста, за един толкова птонък Врап, но 
шма Време, ще се научиш на дисциплина и уважение. 

Най-напред, моето момче, трябва да усвошш някои 
основни движения. Ето ти едно парцалче, там В дясно 
на улицата е паркирана на чичо пи Демидж Сан Колапа. 
Ще я миеш с Въргеливи движения и много ще натискаш. 
Предния Капак ще го минеш три пъти, щото е много за- 
цапан от мушици, щото чичо пи Демидж Кара със 100 
километра В час. 

Като приключиш с Колата, ела да пи Възложа други 
самурайски задачки. 


Два часа по-Късно: Готов съм чичо Сан! 


Браво, добро момче. Сега ще поработим и за Киплка- 


та. Вземи тая четчица и тая Кофа с боя, Виждаш огра- 
дата отвън, нали? Хайде сега, отивай и почвай - поп- 
Ваш чегтчицата 8 боята и после нагоре, надолу, нагоре, 
надолу... Вншмаглелно, и с КитКата, да стане хубаво и 
поне три ръце 0 удари, че много рождива тая ограца. 

Ама чичо Сан... Кога ще почна да уча Карате? 

Търпение, синко. Търпението е Висша добродетел, хай- 
де отивай да пренираш Котката си... 


Е0, извадих Късмет с хлапето. Добро и наивно. Още 
няколко такива да намеря и Всичко ще заспи - ще око- 
сяп ливадата, ще оправят плевнята, ще посадят овош- 
ки В голямата градина. А после чичо им Сан ще ги научи 
как да Варят ш ракийка... 


Два часа по-Късно: ГотоВ съм чичо Сан! 


Браво, добро момче. Айде сега, падни за овайсе, синко. 
После Кажи две-три молитви В храма и стига плолкова 
тренировки за днес. Утре пак. 

Ех сеца, деца... Как да не исКа човек да Ви направи хо- 
ра... 


Евайиге: 

1. Прекрасен аркаден екшън. 

2. Използвай Карате и бушидо умения за да победиш Вра- 
говете си. 

3. Финални битки с големи босове. 


Ва! е адата? Та а 
Кап 7.Чап СЕЦЦЗЕТЕЩИ: 
Кап 7.дап 


7250/7250, 7650, 89101, Н-Басе. 
К-баде 00, 2650, 3100, 3200. 


3220, 3300, 3510), 3660, 5100. 


5140, 6100, 6220, 6230, 6610. 
6610), 6800, 6810, 6820, 7210, 


Зопуейезвоп. К5О0, К7ОО 21010 


Сагата продължава... или върви Към 
Края си? 


Изминаха три - за някои доста бъл- 
ги - месеца от появата на дългооча- 
КВаното онлайн творение на В/22аго. 
Заглавие, Което удари В земята прог- 
нозите, счупи рекордите по продажби 
още В деня на появата си Както В САЩ, 
така и В Европа, а В Края на първия ме- 
сец зае челно място В Класацията по 
посещаемост при онлайн игрите и с 
постоянния приток на нови играчи не 
се очаква скоро да бъде изместено от 
там - независимо Колко добри и шумни 
игри се появяват напоследък. Когато 
представихме играта на страниците 
на списанието преди Време, дадохме 
обещание да Ви информираме за разви- 
тието и промените, настъпващи В 
Магсгай Вселената, Както по свегпа, 
така и В България, затова нека заедно 
надникнем В случващото се из Азерот 
и промените, насптопили там за тези 
три, безсънни за мнозина, месеца. 


Проби и грешки 

Ако трябва да се избере една силна 
страна на В/22аго, по определено спа- 
ранието им Ком постоянно усъвършен- 
стване на продуктите с пяхната мар- 
Ка се опКроява между останалите. Да- 
ли с цел да плознап Жадните си пипала 
Към още потенциални Купувачи или да 
поддържат огъня ЖиВ у настоящите 
максимално дълго, пака че Когато се 
появи поредната им игра, ВсичКи - нау- 
чши си Вече урока, гласящ „Игрите на 
Вггаго се играят дълго, затова не пе- 
стете парите си!“ - да се Впурнат без 
колебание Ком специализираните мага- 
зини, няма никакво значение. В/агаго са 
царете на патчовете и постоянните 
нововъВедения. Затова и иконките на 
Магсгай:ТЕТ и ЗЧагсган, за разлика от 


тези на много други заглавия, през Кои- 
то профучахме и не след дълго забра- 
Вихме, се задържаха с години по мони- 
торите ни. Про МоМ/ нещата са дори 
още по-интересни, защото В игри от 
този ранг ежедневно се опкриват мал- 
ки ши грандиозни бъгове, изобретяват 
се прикоВе за издевателство над дру- 
ги играчи и надмощие на даден Клас 
спрямо друг - все проблеми по баланса, 
Които се нуждаят от навременна на- 
меса. 

Нещата са доста спорни тук. Много 
голяма част от играещите Моу/ 
продължават да твърдят, че ВИ2гаго 
Като че ли поизбързаха с пускането на 
продукта си, защото до голяма степен 
той Все още се довършва В движение. 
Става дума за това, че доста зони не 
бяха достопни В самото начало (аи 
Все още не са), нямаше добре фунКцио- 
нираща РуР система и така блену- 
Ваните Ва едгошпйз. Всичко 
започва бавно да си ид- 
Ва на мястото, но 
тези промени 
навлизат ня- 
Как твърде 
ударно и 
игра- 


м 


чите имат нужда от Време и пърпе- 
ние, за да привикнат Ком плях. Основна- 
та промяна, Която настъпи от пуско- 
Вапа дата насам, безспорно бе пат- 
чът, появи се из европейските сървъ- 
ри Ком средата на месец април, Който 
освен промени В уменията на персона- 
жите, Внесе нови куестоВе, Коригира 
множество бъгове и Въведе пака 06- 
съжданата и противоречива Нопоиг си- 
стема. В общи линии, пя даде стимул 
на играещите да участВваг при всяка 
опдала шм се Възможност В битки с 
пропливниковата фракция, понеже за 
убийство на достоен съперник се полу- 
чава НопошгаМе КШ. В Края на всяка сед- 
мица убийствата на Всички играчи се 
сумират, определят се т.нар. Сопшри- 
Ноп Ро!5 и Възоснова на разпределе- 
нието шм, най-заслужилите герош на 
сър- ди 


Въра получават нова пшпила, осигурява- 
ща шм достъп до уникални Аппоиг 9е1- 
оВе, оръжия и ездитни Животни, Кошто 
не само ги оплличават от останалите, 
но дават полезни бонуси, превръщащи 
ги В истински машини за убиване. Въ- 
Веждането на патча, обаче, рефлектира 
негативно на геймплея В няколко аспек- 
та. Основното бе, че В значителна 
степен редуцира мирното разминаване 
между членове на Ордата и Алианса по 
Картата, а пова пък превърна живота 
на играчите с ниски леволи, чиято 0с- 
новна задача Все още е изпълняването 
на КуестовВе и разучаване на света, 6 
същински а. Другият голям проблем 
дойде, Когато - решили да се Възпол- 
зват максимално от нововъведенията 
- преобладаваща част от играчите за- 
дневно ират рей- 


ас 


7» 


ала 


ОНЛАЙН ГЕЙМИНГ | 


БЕЗ МЕСЕЧНИ ТАКСИ”) 


"ИЗИСКВА ОРИГИНАЛНА ИГРА И ДОСТЪП ДО ИНТЕРНЕТ. 
ИГРАЧЪТ Е ОТГОВОРЕН ЗА ВСИЧКИ ИНТЕРНЕТ ТАКСИ. 


| и, 


« Докажи се в свят където уменията ти 


а не това колко си играл, решават дал 
печелиш или губиш. 


« Без месечни такси - 
купи играта и играй колкото искаш. 


« Мигновено пътуване до началото 
на всеки куест, който 


преди това си отключил. 


ууми.диПдухагв.сог 


ПСЪПЕТ 


АЕЕМАМЕ 


МС6сой. и логото МС, АгепаМе!. Сий Маг » Всички свързани МСзой и АгепаМет лога и дизайни са запазени ши регистрирани мардьаа - 
МС5ой. Согрогавоп. Всички права запазени Ф МС5ой. Согрогайоп, 6 2005 Агепаме!. Агепаме!. Агепа пе: и логото на АгепаМе!. както и бейс 
са запазени или регистрирани марки на МСвой Согрогайоп. Всички други запазени марки са собственост на съответните шм притлежг 


дове (големи масовки, целящи натрупва- 
не на бързи точки). Резултатът оп по- 
Ва - със сигурност непредвиден от В/2- 
гаго - бе поглалното претоварване на 
сървърите. Наложи се дори пе да бъдат 
спирани, за да се нормализират нещата. 
Предвидено шли не, милионите, дали 
Веднъж пари и плащащи си Всеки месец, 
искат да играят безпроблемно и случва- 
щото се напоследък сериозно ги изнервя. 

Все по-налагащо се мнение е, че В/2- 
гаго съзнателно са форсирали излизане- 
то на заглавието, подплашени от пред- 
споящата поява на другия онлайн ти- 
тан - бшй Магв. ТВорението на Агепа 
Мег, Където се подвизават доста бивши 
близърджии, ще е далеч по-ориентирано 
към РуР и отборната игра, а пова може 
и да е сптреснало В/2гага, тъй Като В 
МоМ/ единствено пази част Куца. Това, 
разбира се, са само предположения и слу- 
хове по специализираните форуми, но на- 
истина Въвеждането на пази система 
бе Крайно необмислен ход. 

Проблемите обаче не се изчерпват са- 
мо с патча. Играта след 60-то ниво за 
много хора Вече е неапрактивна. Всичко 
е обходено, Всички Възможни за убиване 
босове са повалени и играта се превръ- 
ща В един безкраен йет Поп, Който пис- 
Ва и се превръща В рупина. С други ду- 
ми, стигналите до този егап могат 
гдинстВено да стоят и да чакат поред- 
ната подхвърлена от В/2гаго мръвка. 

Възможността за миграция на персо- 
нажи е другият подводен Камък. Притес- 
нени от наличието на пренаселени сър- 
Въри и превръщането на много от тях 8 
„национални“ такива, Където англий- 
ският език не е на почит, оп Компания- 
та отвориха миграционни Канали, чрез 


кошто обитателите на проблемните ло- 


кации могат да прехвърлят героште си 
на друго място. Всичко това е чудесно; 
но така Всякакви наченки на баланс меж- 


зу Ордата и Алианса са на път да руж и 


нат. Сега из сървърите има глотално 
господство на едната от двете фрак- 
ции, Което сощо може да убие стимула 
за игра, независимо от Коя сглрана на 
бариКадата сте. 


По света иу нас 

Българското присъствие, Както се и 
очакваше, е доста спабилно В света на 
Азерот. Лошото е, че единността ни по 
сървърште бе гпотално разбита с появи- 
лите се миграционни Канали. Това разпо- 
Късване се фолжи на още редица факто- 
ри, но Като цяло самата идея „Всички 
българи под един поКриВ“ беше глупова- 
та, поради прословутия ни балкански 
манталитет. Все пак, навсякъде можете 
да откриете българска следа. Адски мно- 
го играчи направиха име, и то В игра, В 
Която индивидуалността не значи почти 
нищо. Всяка Вечер българи Водят зре- 
лищни Моп-!еме! дуели пред гоптогде и 
Одпптаг, учасглвап постоянно 
В големите инстанции (то- 
Ва Вероятно е заради 
Високото ни ниво 
на безработи- 
ца - бел. 
Кор.) и 


Винаги можете да ги попърсште, ако се 
организира сериозен рейд срещу пропив- 
никоВ град. Имената на гилдии Като Ое- 
а у АШапсе, Ноизе Пот, Негоез о! Веег, 
Тпе Оеуазайпо ТАгопо, НозШе Еогадегв и 
Всички оспланали с доминиращо българ- 
ско участие, бяха неразделна част от 
сВета през тези месеци, нищо, че бъде- 
щето шм е неясно при настоящите сър- 
Върнште неволи. 


На хоризонта 

Виггаго няма да оставят завесите да 
паднат пред МоМ/ сцената толкова лес- 
но, пова е ясно. Компанията допусна 
грешки, свели фактора „доверие“ Към нея 
до непредполагаеми низини и обещанията 
0 започват да звучат неубедително. 
Сплотеното Комюнити Вече залива офи- 
циалните форуми с гневни изказвания, 


нао-Вече насочени Към Крайно неадекват- 
ния за размерите на заглавието зирроп. 
Много проблеми имаше, аи Все още шма 
с плащането, официалният сайт се на- 
тоВарва постоянно и достъпът 00 Жиз- 
неноважния ассошп! пападетеп! често 
биВа блокиран, реакцията при постаВвени- 
те от играчите проблеми е Крайно бав- 
на. 

Иначе най-очакваното събитие, разби- 
ра се, е Въвеждането на тъй наречените 
ВайШедгошпйз, Които определено ще раз- 
нообразят играта, поставяйки ни на е0- 
но сплратегическо бойно поле плип Магс- 
гай Ш. С това се очаква да дойве и 
Краят на глупавата система с РуР на- 
градите, при Която играчът Х, Който не 
ходи на работа, училище и спи по 2-3 ча- 
са на денонощие, ежеседмично печели 


титлата поради множеството си 


вАМЕНЗ. 


ЙОНКЗАОР 


Здравей отново, любими наш читателю. 

Отдавна не сме си приказвали с теб по-обспойно. Причината, разбира се, е В пословичната ни назидателна многословноспп, 3- 
ради Която е доста трудно някой да вземе думата 8 наше присъствие. 

Но сега, специално 8 твоя чест, смятаме да млъкнем за една сглраничка и да те оставим да ни разкажеш някои неща за себе 
си. В Крайна сметка всяка сериозна Връзка има нужда от диалог, а нашата с теб смятаме е точно такава. И искаме да ни става 
Все по-хубаво заедно. 


Анкетата на батегз” И/огкзвор 


Име? 

Години? 

Населено място? 

Занимание? 

Как разбра за батегв" Могквпор? 

От Колко Време си Купуваш списанието? 

Редовно ли го Купуваш шли от Време на Време? 
Защо? 

Какво най-много пи допада В списанието? 

И какво най-малко? 

Какво би променш В списанието? 

С какви игрални платформи разполагаш? 

Кои са ги любимите игрални Жанрове? 

И малко по-конкретно - Кош са пи любимите игри? 
Какви други списания си Купуваш? 

Каква част от месечния си бюджет си склонен да огпделяш за игри? 
Смяташ ли, че списанието си струва петте лева? 
Как така не?! 

Какво още би искал да Видиш 8 списанието? 

Какво правиш с прочетените броеве? 


(Слвд Като приклЮчихме с деловите въпроси, в Крайно Време да се позабавляваме малко преди окончателно да заприличаме на 
издание на бригадирското движение; Понеже сме меркантилни Копеленца и самите нас ни мързи да пишем глупости без съответ- 
ната материална мотивировка - човекът, дал най-оригинални отговори на долните въпроси ще бъде поощрен с особено специален 
подарък 


В какво се изразява най-огявленото пли сексуално изживяване, свързано с игра? 
Тройка Ккебапчета с гарнитура или духовно просвегление? 

Кое е нещото, Коего не си споделял с никого досега? 

Алкохол или наркотици? 

Какво имаш предвид под „Не, благодаря, имам си по три Кашона и от двете“?! 
Политиката е... 

В контекста на горното - Коя е най-злокобната псувня, Която знаеш? 
Апартаментът ти гори... Какво ще изнесеш първо? 

Ще ми станеш ли дама на бала... Ще ми станеш ли дама на бала? 

Какво би изпял В дуетс Азис? 

С какво ще ни почерпиш, задето ти раздаваме награди за глупости, а? 


Отговорите си изпращайте на могквпорфдатез.ро ли на редакционния ни 40- 
рес, Кото ни мързи да преписваме от първа страница. 


Пруятели (и не чак такива), благодаря Ви - от свое, и от 
името на повсеместно трогнатите ми Колеги - че ни опрупах- 
те с писма. Не го очаквахме и това много ни зарадва. За съжа- 
ление, не на Всички можем ба отговорим на страниците на спи- 
санието. Не на Всички ще успеем да отговорим и по мейл. Из- 
ползвам тези редове да се извиня за Коепо и да поема обеща- 
нието, че В бъдеще ще се стараем повече, за да поддържаме ак- 
тивна Комуникация с Вас. Занапред пази рубрика ще започва с 
едно подобно редакционно Каренце, В Което ще се опитваме да 
даваме отговори на Въпроси от непубликувани писма. Предвиж- 
даме и да измислим някаква наградка за Писмо на броя - а бе 
моля Ви се, и ний барабар Петко с мъжете, Уъркшопа с Плейбоя 
и пр. - излъчвано след единодушно гласуване, Което няма Как да 
е такова, предвид единствената душа, Която трябва да бъде 
впечатлена - моята. 

Сега Ви Желая приятни моменти с Кореспонденцията ни. 

Ееетал 


Забележка: Писмата са публикувани със съкращения. 


Егот: пшпката 
Зшщес!: т! ргово рвто 

Егати началото за писмо избрах, честно. А Края Какъв ще не 
е истина! 

А аз, Като гледам, вече трябва да се захващам със средата и 
идея нямам Какво точно да правя и май направо ще почвам да 
пиша каквото ми дойде, пък да Видим докъде ще я докарам. 

Така... 

Гледам съм забравил да ви Кажа „Заравейте“... еми - Здравей- 
те. 

Сега почвам да Ви Критикувам - ма да не се обидите нещо, 
щото нали е Казано, че Господ наказва първо тези, Които обича. 

Като за начало не ми харесва Как пише КогавКу, много скова- 
но някак си и гледа да спомене Възможно най-много заглавия В 
една статия, все се напова да изглежда много знаещ. Оппусни 
се бе човек. Всъщност от тия най-новите ми харесват само 
Копача и Дъфъра. А още по-любимите ми писачи - Всъщност за 
цялото Време оглкакто чета Могквпора - си остават МНКРЕК 
(тоя човек пишеше полкова ВдъхноВвено, статиите му наситени 
с емоция, имаше някакво особено чувспво за хумор, абе глалант 
отсекъде. Човече, ако прочетеш плова, приеми поклона на недо- 
стойния да целува земята, по Която спъпваш) и Оатопа (про- 
сто си личи, че е най-интелигентният член на екипа... а, да и 
най-хубава също). И, докато съм на тема писачи, Винаги съм се 
чудш Зпаке Колко пъти може да употреби думите „прилежно“ и 
„надлежно“ В една статия (не бе, не го приемай Капо обида, про- 
сто се чудя)? То това май не бяха почно Критики, ама аз още 
не съм почнал. 

Тия Версуси ме дразнят. Какви са глия простотии - за и про- 
тиВ мастурбирането, за и против мустаците на Хитлер, за и 
протиВ не знам Какво си. Просто понякога така си личи, че ги 
пишете без грам Желание, че просто избеснявам (последният 
беше добър обаче). Айде Като сте такива мъже напишете един 
Версус „за и против Видео игрите“ - да Видим Кой ще смее да 
пише против. И Като цяло структурата им е кофти на тия 
Версуси. Не може ли малко да ги Видоизмените, да шма повече 
диалогичност. А това, че личи Кога пишете без Вдъхновение... 
май не се отнася само за версусите. Май цели рубрики от спи- 
санието са създадени без Вдъхновение (примерно анкетата - що 
не Вземете да я разкарате тая глупост). Ть0 и тъй сте решили 
да ставате отчасти Шез!уе, набутайте разни рубрики от сор- 
та на това как се свалят мадами примерно - явно Зпаке има 
голям опит, а ми е интересно да чуя и Жените В екипа Какво мо- 
гат да Кажат по Въпроса. Абе хиляди неща има, за Които може 
да се пише - понякога такива скучни работи пусКапе, не мога да 
оазбера... 

Сега един много Важен Въпрос - има ли шанс да пуснете спу- 
санието с ОМО? Вземете пример ог Конкуренцията най-малко. 
Вече Оу0-то не е такава екзотика, прябва да вървите В Крак с 
Времето. Още един много Важен Въпрос. Отнася се 90 онзи про- 
чут първи брой, който явно никога няма да имам Възможност- 
та да отворя със собствените си ръце. Та Въпросът ми - що 
не го Качите на сайта, поне стаглиште ако не Карпинките. На- 
истина искам да Видя Какво представлява. 

А ето това е един наистина Важен Въпрос. Как Влияе попула- 


цията на рогати дървесни Жаби по поречието на река Амазонка 
Върху индекса на Токийската фондова борса? 

Май Ви казах почти Всичко, което исках, освен някои по- 
странични работи. Примерно, че любимият му брой е 13-пли 
(оня с дракан на Корицата) - беше Велик брой просто. И че скоро 
си подреждах стаята и попаднах на старите броеве на М/огквпо- 
ра и Когато започнах да ги разглеждам и усетих, че сом остарял 
(малко) и ме обзе една носталгия и си дадох сметка Колко съм 
се променш за 6 години и света Колко се промени и изобщо 
Всичко. Вече игрите не ги правят капо едно Време. И Могквпор- 
а Вече не го правят същия. Няма го М/Н!БРЕВ Вече, няма ги 
ЗдЕх., няма Вече нощни мрежи и диакед, няма я гимназията, ня- 
ма толкова Време за игри, няма ги Дони и Момчил (слава Богу) 


„.. ех, мама му стара! 

Както и да е, нещо много отчайващо взех да звуча, ама про- 
сто това беше причината 
да Ви пиша (това е първото ми писмо между другото - още 
един фен, за Кото нямате представа, а? (хмм, май не е хубаво 
да се пише с полкова много сКоби (човече, та пова са скоби в 
скобите!)). 

р.5. Бях обещал запомнящ се Край на писмото. Не можах да 
измисля нищо друго, затова реших да Ви изпея една любима пе- 
сен (без майтап, много я харесвам - и да не се бърка с чалга, 
това е аВТЕНТИЧЕН (с главно А!) български фолклор): 

Македоооонско0000 деВОйЧЕЕЕЕЕ КиТККААА шаРЕннааааА 
ЛИчна си ПО-лиЧна от СААААААааамодива.... 
нееЕЕма не КЕ се РООдии по-убаво ДЕВ0йче оТ маКЕдонче... 


Аммм... ХМ... 

Е добре, да започнем от няКъде все пак: 

- Коралски е 2 метра бе, човек - Как очакваш да функционира 
мозъкът В тая разредена аплмосфера там горе? 

- Не бих нарекъл Оатопа точно член на твое място, но явно 
ти така Виждаш нещага. 

- Отговорът на Въпроса пи за Бпаке е: надлежно много! 

- Капо почне да не пи пука за Версусшпе пиши пак. Тогава Ве- 
че наистина ще ги махна. 

- Хе-хеве, братле, Какво не бих дал, за да подслушам разговор, 
8 който жени говорят за мъже, и за пова Как е най-резултатно 
да бъдат сваляни. 

А ако някога открия отговора на тоя Въпрос ще го защигя с 
авторско право - последното нещо, Което ще направя е а го 
публикувам В списанието. Нямаш толкова пари, че да имаш пра- 
Во на пакива желания. 

- Засега опхвърляме идеята за ОМО, но сериозно се мисли по 
Въпроса. 

- Първият брой е уникален най-вече с плова, че е първи - не, 
че е нещо изключително. Просто никога няма да има Впори 
„първи брой“. Вероятно ще го Качим на сайта. 

- Популация на Жабите Влияе на борсата точно Както Ста- 
туята на свобода Върху световния мир. Не ме Карай да се напъ- 
Вам, човече - би било излишен труд, но мога да намеря Връзка. 
Навремето четох едно фантастично разказче, В Която група 
ловци ловуваха В миналото динозаври, убивайки ги малко преди 
те така или иначе да умрат поради някаква причина. Единият 
случайно насптопи една пеперуда - Когато се Върнаха В своето 
Време свеглот беше променен. Всичко Във Вселената е Взаимо- 
свързано и ако някой се залови сериозно би могъл да пи докаже, 
че ако слон пръсне извънредно В Африка това ще разтопи поляр- 
ните шапки. 

- Ееех... 13-пи брой, ееех У/Мврег, ееех младост, ееех Куейк 2 
- не, не, не мога така, не - ша ревна... ЕО, дизайнерчето - сложи 


тука един подходящ емогликон: ез 
Ееетал 


Р.5.: Тва последното... - беше сериозно, братле. 


Егот: Маривал 
Зищес!: Броя 
Здрасти, пичове!!! 
Много Ви обичам (може да си направим 3-Ка) и ускам да Ви 


НЕ МОГА ДА ЖИВЕЯ БЕЗ ВАС!!! Така че ще е по-добре да побър- 
зате. 
Аре са чао, Тазег рг 


И ОККЗНОР ФО САМЕ5.ВС 


На бе, спига рева. Затвори я малко тая уста... уупс... това 
не било... Както и да е - остани си със здраве. 
Ееетал 


Егот: О8х 
Зиес!: Просто писмо от човек, Който не Ви е писал от три 
години 

Ами прувет мастърш 

Знаете ли не съм Ви писал от точно три години, откакто 
ми публикувахте писмото В майския брой със Соложър ъф Фор- 
чън 2 (ей как ме мързи да сменям на латиница, ще ме прощава- 
те). И то първото писмо, Крагако, но пък отговора на Фрийман 
Къртеше. Може би чак сега разбрах Какво има предвис. Виждам, 
че много сте се променили оттогава. Да, липсва ми стария 
Уъркшоп, но зная, че пазара и Въобще пазарната политика изис- 
ква промяна, изисква малко шли много Комерсиалност, та по- 
добре така отколкото никак. И все пак, липсват ми и старите 
автори, стария стил, грубия неподправен хумор... Ами да, дърт 
фен съм Ви. И ми повлияхте хора, направихте нещо различно - 
Вие, форума, Въобще самото Комюншпи. Не знам дали за добро, 
но пък поне имам идея за много повече неща, мога да мисля и 
по-друг начин, абе - Всякакви екстри. Не мога да кажа, че съм 
завършена персона, почти на 17 съм и има още много Живота 
да ме птъркаля В Калта, да ми навира гнусотии В лицето и да ми 
показва Каква отрепКа съм, но пък поне е един добър старт. 
Просто Вие ми отворихте очите за много неща. Начинът, по 
Който пишете, нещата за Които пишете. Обичам Ви хора, чест- 
но... 


Как си минават годинките, а братле? Оспаряхме, остарях- 
ме... сбръчкахме се направо. Ей на, пи скоро ще навършиш пъл- 
нолетие, пък Виж ме мене на страницата с Редакциона - на рес- 
пураторно дишане съм минал Вече... 

Ееетал 


Егот: Сашо 
Зимес!: Нейо 

Здравейгпе! 
Това писмо е с цел просто да изразя Впечатление :-) 
Аз съм на 27 години и следя списанието Ви покрай по-малкия му 
брат, който го купува... От известно Време забелязвам Жела- 
нието Ви да подобрите списанието - стилово и пематично. Да 
Ви кажа - успявате! Щом даже последният път го попитах Кога 
ще излиза следващият Ви брой... 
Честно казано, не следя другите гейм списания, плака че не знам 
как сте спрямо Конкуренцията, обаче В сравнение със самите 
себе си, бележите ръст. Вкарванепо на секция за Конзолни игри 
(макар че лично мен не ме интересува), лайфстайл секцияпа, 
„вВърсъс“-а, Видимото подобрение на Качеството на печата - не 
мога да скрия, че промяната е В положителна посока. Дори и са- 
мо факптът, че рецензиите (на филми, музика) се правят от не- 
професионални Критици, го прави някак си по-близък на читате- 
ля. Даже поводът да седна да напиша пова писмо беше, че кога- 
то тръгнах да си избирам филм за Кино, прескочих безличните 
(и Винаги положителни) рецензии на ргодгапага.Бо и Кпо.Фг.0о, а 
потърсих... баплегв Могквпор :-). Продължавайте В същия дух! То- 
Ва не означава Връщане Към по-Вулгарен, „зтее! език (не за бру- 
го, ама просто не стои добре на хубавата хартия :-)) - просто 
го правете с Кеф и нещата няма начин да не се получат! 
Малкото ми препоръки са: 
- Намалете „предварителните“ рецензии за смеглка на „пекущи- 
те“ ревюта - предварителните малко ши много си приличат, а 
и В Края на Краищата смисълът от плях не е полкова голям. 
- Може да помислите за една страничка за он-лайн игри - не за 
мултиплейъри ши ММОВРС, а просто сайтове с игри, Които се 
играят В интернет без (шли с минимално) даунлоудване... 
Още Веднъж - най-сърдечни поздрави за добрата рабога! 


10х за оценката, човече. 

Що се отнася до зачекнатия Въпрос с обективността - ами 
как да очакваш обективност оп нещо, Което В самия си зами- 
съл е рекламен Каталог. На запас, доколкото знам, големите 
Компании рекламират В ова пипа издания: В такива, В Които 
продуктите им ги хвалят - разбираемо; и В такива, В Кошто ЯКО 


ги плюят - защото напоследък ъндърграунд Културата на едва ли 
не бунтовното опприцание започва лека-полека да се оформя Капо 
явление (предполагам, че ще стане и мода скоро) с Висок рейтинг, 
а Във Всичко с Висок рейтинг ие на мода си струва да се рекла- 
мира, пъК и това В Крайна сметка е начин да се направиш на пич и 
да (покажеш „толкова съм голям, че не ми дреме КВо ще напи- 
шеш“. 

Някоо ден, Когато България се превърне В реален пазар, а голе- 
мите гейм и Кино Компании лично спуъпят пук, ш се започне нали- 
Ването на Конти В специализираната преса и ние ще сгланем так- 
ъ8 рекламен Каталог (тъй че Възползвай се пълноценно оп Кри- 
тичността ни докато още можеш) - не заради друго, а щото пи- 
сането на хвалебствия изисква по-малко Въображение, пък парите 
дето ги дават за това са повече. 

Ха-ха! Някой да ми шубне един шамар, за да се събудя, моля. 

Ееетал 


Егот: демог о! деат 
Зшфес!: Новак :) 

Аз съм един нОВОбранец В призванието наречено геймър. А 
моята среща с Вас се осъществи през Март 2004 (Когато списа- 
нието беше с дст. по евглино, но 16 стр. 
по-малко :-)), Когато В леко скучен и много горещ пролетно/ле- 
тен ден го съзрях на рафта на няква буока за Вестници В Сандан- 
ски. Не знам защо, но избрах точно пова СПИСАНИЕ. То ме впе- 
чатли прекалено МНОГО, за да си остана само с онзи брой. 

Та сега да мина Ком темите, по Които имам да кажа 1-2 неща: 
180: Ама напрао ма смазахте (8 най-добрия смисъл) с тая поща и 
Редакцион. Разчувствахте ме начи, а то тва МНОО трудно става 
като чета. То не бяха спомени, то не беше чудо :--). Май по-че- 
сто трябва да имате РД, за да се замисляме сериозно Как се е 
променшла гейм индустрията. Как ог някакви КВадрати спигнах- 
ме да се наслаждаваме на едва ли не фотореализъм. Но Все пак 23 
съм на 14 (почти 15) и единствените ми спомени от тези Време- 
на са Как баща ми препеше хладнокръвно В Дуум 2 
група Кафяви и червени пиксели. А аз - един дребус, седнал до него 
и любуващ се на 
своя родиппел, буквално премазващ гадините по попя си Към раз- 
Връзката. Или Как развива своя град до максимум на Цезар 3, оли 
как изпълнява 90 пърфект мисиите на Теран на Стар Крафт. Не 
знам защо, но нещо спря да играе. За Жалост, тогава 
не успях да го зарибя по Мопд Сир 98 (игра, Която още не мога да 
забравя и Все още си мисля, че е ДЪ БЕСТ В тоя жанр). Та пея 
глупости Ви ги наговорих (пардон, написах) за да разберете, Колко 
ми е мътен опита В пая обласп. Та сега какво исКах да кажа... 
Вий сте мшни надеждата! За нас, тепърва прохождащите геймъ- 
ри, Вий сте нещо Като УЧИТЕЛИ В тая област. В никое друго спи- 
сание не пишат така разбираемо и увлекателно. Така че, що не ка- 
Жете на ония дето Ви притискат с Кратки срокове „ЕК ОРР“ и 
не сложите още 3-4 страници, депо пшше с ОГРОМНИ букви защо 
не сте 2-ри или Зти, а ПЪРВИ. Все пак читателите сме си свик- 
нали с Вашия стил и едва ли ще приемем лесно нечий друг. 

2ро: Ама Как ми се исКа едно плакатче. Даже 98е. 

Зто: Направо ма размазахте със статията как е създадена 
Прунца на Персия! 

4то: Сложете тея майрарег-и В папки от коя игра са, щото 
требе да има РЕД! 

5то: За да пускате повече писма 8 списанието пишете с по- 
ситни букви и пускайте броевете с лупа. 

бто: За финал: не посмях да Ви Кажа, Колко сте яки щото суи- 
гурно Ви е писнало да си го четете :-)... 


Привегп, 0, последователю на правата вяра! Добре дошъл В ло- 
ното на светата геймърска църква. Тук божията заповед е само 
една: „Да нямаш друг Бог, освен бапего Могквпор“. Толкоз. Да Жи- 
Вее либерализма иначе - Кво означава това „Не прелюбодей- 
сплвай!“? Що за глупост. Всеки ден - с нова любима игра! И как 
тъй „Не произнасяй напразно името боЖие!“? Всеки ден, по Всяко 
Време - навсякъде да се чува „баглегв" Могквпор“ трябва. Точно 
така - Кажи им го на Всички: Ние пишем най-РАЗБИРАЕМО!!! Кви 
са пия дето от години ни повтарят, че сме прудносмилаеми за 
по-младите си читатели и затова те си Купували другите списа- 
ния? А?! КВИ СТЕ ВИЕ БЕ? Е0, ще горите 8 Аба, да знаете. А ти, 
приятелю ще си блажен, защото блажени са Верующите. А сега на 
Въпросште: 

1. Да поздравиш баща си и да му Кажеш да се Взима В ръце 
тоя пич. 

2. Ей ти две. С молитва Всичко се постига. 

3. Апостол Дъфър, две Крачки пред строя. За снимка пред зна- 
мето. Моциир-но! 

4. Не прекалявай! 

5. Браво, поощряваме нестандартното мислене. Продължавай 


да опитваш. 
6. Съмненията Всички остави и без страх словославш! 
Уоиг вой 


Егот: Радослав 
Зиес!:... 

Как сте Могкеп и Могкегк! 
Аз, Който Ви пиша, съм Ваш фен ог има-няма... абе оп началото 
на тази година. Харесвате ми, дори мисля, че списанието, Което 
правите е най-доброто през последните години. Чувствам го 
близко. Миналият брой го плърсих 4 дни и тероризирах бабичките 
по будките. Както Вече Казах фенщината ме е заразила и държа ба 
дам своя принос за свеплите бъднини на Могабир-а. Както Каз- 
Ват 8 мойту селу: сега ще Ви пърся Кусури (недостаптоци). Има- 
те много хубави страни, чувство за хумор, падате си писателче- 
та - фейлетонистчета и т.н., но с хвалби по-добри няма да ста- 
нете. Трябва Конструкглувна Критика! Първо: Доста спе Критич- 
ни Към филмовите заглавия (браво), но Ком игрите сте прекалено 
либерални. Все пак скалата Ви за оценка на неизлезлите заглавия 
започва с ниво средни очаквания. Хм, ами ако играта не дава по- 
Вод за Високи очаквания, а трябва да я представите предварипел- 
но. Тогава какво ще правите? Замислете се. Второ: Това за съ- 
здаването на РоР:-Млм беше добро попадение, но ми направи впе- 
чаглление Как сякаш се опитвате отчаяно да си заполните стра- 
ниците. Ако съм прав - един съвет - сложете плакат (с един Кур- 
шум - два заека, не се похабявате В самоцелно писане на матери- 
али и угаждате на многото Ви читатели, на Които плакатът ще 
им допадне 1009). Като Казвам плакат, не е задължително да е на 
цгра - много филми имат направо Култови плакати ( не знам мо- 
Жете ли да ги публикувате ), а лично аз някой Мр-пор плакат няма 
да откажа. Нагаптък: Колкото повече манекенки, полкова по-д06- 
ре. Една статия на бпаке < + за списанието, 2 статии < ++ и 
т.н. 

Аре 90 следващия брой, че пак закъснявам и ще ми се Карат. 


Хе-хе. Ако отчаянието ражда собри попадения Като фийчъра за 
РОРМММ не Виждам Какво против можеш да имаш. Но иначе не си 
прав. Единственото, Което отчаяно се опитваме е да направим 
списанието, Колкото се може по-разнообразно, богато на разно- 
родна информация. 

Забележката за либерализма не я приемам също, но специално 
за графата за очакванията ще трябва помислим отново с Колеги- 
те. Първоначалният ни замисъл беше, че ще пишем превюта само 
за хитови и многообещаващи заглавия. Но напоследък, Както се 
убеждаваме, пе стават Все по-малко и все повече ни разочаро- 
Ват, Когато излязат. Не помислихме задълбочено и Върху това, че 
започвайки с оценка „средни“ - Което В Крайна сметка не е плолко- 
Ва лоша оценка за очаквания - може да се окаже, че за някои за- 
главия ще трябва да оставим барчето празно. 

Ееетал 


Егот: Павел 
Зифес!: Няколко блестящи идеш 

Става Въпрос за едно проклятие. Имаше едно много хубаво и 
правено с любов списание Фенптъзи Фактор. Започнах ба си 20 Ку- 
пувам Късно, от 11 брой. Хареса ми много, следващия също. Наку- 
пух си Всичките им броеве, и си ги чеплях с Кеф В очакване на но- 
Вия, Който не идваше и не поваше. Написах шм хвалебствено 
пусъмце, но тогава чух, че са фалирали. Есента на 2002 си Купих 
окгломврийския Ви брой - хареса ми, но не ме Впечатли чак полко- 
Ва. Когато обаче ми попадна броя с МАВСВАЕТЗ получих просвег- 
ление и осъзнах, че съм се преебал могъщо Като не съм Ви чел. 
Набавих си няколко от наличните Ви броеве, а от есента на 2003 
Ви Купувам само Вас и РСАУВОМ (но тях ще ги спра с мъка на сър- 
це - много ме дразни новият им главен редактор). Ревютата на 
игрите са забавни и добре написани, пълни с полезна информация, 
Ше зе рубриката и Версуса обикновено са на много Високо ниво, 
често се смея с глас и разказвам на колегите си моменти от не- 
го - да се посмеят и те. Реших да ви похваля, дето ме развеселя- 
Вате така и Ви пратих пусъмце с блага дума и няколко Въпроса. 
Там бях написал Кой сом и за Какво се боря, макар и трудно 0а 
преживях, че не излезе извънреден брой с отговор на писмото ми. 
Минаваха дни , месеци, години, а броят плака и не излизаше. Отно- 
Во ми пручерня пред очшпе, рекох си: „Баф маа, му и пия паднаха, 
донесох им Кутсуз и на тех, я да пиша на Раубоу да фалират и 
те, а аз да се прехранвам с рекет над останалите списания: „Дай- 
те ми сума ти марки и секретарката си иначе Ви пиша... „Какво 
беше учудването ми, Когато накрая излязохте, макар и без рубри- 
ка поща. Първоначално бях леко разочарован от първите няколко 
броя, стапшшпе ми се стори, че са много Компетентни, но изчез- 
на хуморът - шмаше сух анализ. От броя с Нед (как го мразех тоя 


Биг Брабър, не е истина) има завръщане Ком правилната посока, 
пак взех да се смея оп време на време, а последните няколко броя 
са много добри, а Като докопах сегашния имаше сцени от типа 
„Май прешъссс, взехме го любими, сега ще си го четем само ние, 
дано има фенгтъзи рпе-та защото иначе ще ги удушим с ръчули- 
щата си, 0 да, безценни...“ 

Все още ме интересува откъде може да си набавя някои оп 
старите броеве, имам чувството, че няма да ги Видя на новия Ви 
сайгп. 

Ако Думенсин още работи при Вас нека направи някой глесп 
със Снейк - тези тестове развеселяват няколко Клепи доКтлоран- 
ти, дето рабоглят 8 урановите мини. Пишете, че шмате пробле- 
ми за идешпе за Версуса - его една: Вин чун срещу бокс (а накрая 
ида аз с Карате и се смиламе от Кютек), такива сблъсъци са мно- 
го атрактивни. Имам и други идеи, но ще ги споделя на биричка 
някой прекрасен ден, дето ще трябва да си сложите маски оп ок- 
сижен - така ще сияя срещу Вас. Още Веднъж бравос на вас, а 
Манна е голяма сладурана (тая рима сам я измислих. Некой път 
съм толкова умен, че чак се плаша от мене си - пая природа дала, 
та се забравила, ама и бая е взела). Ако оцелеете и след това 
пусмо няма Какво да Ви уплаши. 


Ами да, така им се пада, Като ме отрязаха при Кандидатурата 
ми за главен редактор на Раубоу, с аргумента, че на тях им 
трябвал не плейър, а плейбой. Опитах се да апострофирам с фак- 
та, че с момченца не си играя, но Тото Нег 2, заедно с пие 
райсй-а Ком него, още стои на хард диска ми и съм запознат с 
Женската анатомия В детайли, Което ме прави компетентен за 
поста. Още повече, Когапо наблюденията ми показват, че за него 
не се исКа нещо по-специално от това да знаеш Как се ползва 
Могд. Те пък ми Вкараха Контрата, че изобщо не било така - 
трябвало да знаеш и азбуката, освен това Лара била на твърде 
силиконова основа. 

„И Какво от това“ - отговорих им. - „Те без друго Всичките Ви 
модели са на същата. Освен това технологията, благодарение на 
Която е създадена мис Крофт е силициева, а не силиконова“. 

„И какво оп ппова? - отговориха ми те - „Не ни Кефиш“. 

Ами майната Ви тогава! 

Тъй че, пиши им на тия, докато хванеш мазоли на простите. 
Колкото до старите броеве, които ти липсват - забрави. Няма 
да повторя грешката на Колегите от Фентъзи Фактор (близки 
мои приятели, Впрочем) и да ти ги осигуря, окомплектовайки по 
този начин проклятието изцяло. Идеята по за Версуса е интерес- 
на, ще я подхвърля на Ванката Атанасов (създателят на 0), 
Който опа дълги години се Вманиачил на тема Вин-Чун и бокс и не 
спира да си губи Времето с глупости - сигурен съм, че ще е рабо- 
стен да научи защо списанието му навремето фалира - и ще взе- 
ме дейно участие В осъществяването 0. 

Айде... И да спреш да разказваш на колегите си, #0! Ако искат 
да четат - да си Купуват списанието. 

Егеетап 


Егот: ЗпосК 
Зи ес!: Здрасти изроди 

Фен съм на могквпора от Както си го взех (3-ти брой) - от- 
тогава имам 2 големи Купчини списания В нас. Преди малко се 
Върнах от голяма нужда със списанието В ръка и се сетих, че пак 
исках да Ви пиша и тоя пот сериозно ще го направя. 

(оетроспекция) 

Седях на кенефа (беше ми се паднал бро09/2003) и четях мъдри- 
те простотии на Егеетап (сори за израза) и Живота прозираше 
през редовете на инглродукцията му Като тойоп ефекта В Запйз 
о! те. 

Още от 2002/3 чеглях Критики на Ваши фенове и на Вас самите 
Ком Вас Как се Комерсиализирал могквпора, Как не бил същия Като 
преди, не знам Какво си още. Ми да, донякъде се е Комерсиализи- 
рал, ама КВо оп това Като пак си е толкова як. Списанието про- 
сто си е яко, дори да имаше само статии за птопи игри В него пак 
бих си го Купувал, заради простотиите дето бълвате, ахахаха. 

Пак чета мъдри простотии - на пях много шм се Кефя, пак има 
яки интрота на пеетап, тоя изперкалник бпаке и той се оказа 00- 
бър :). ЕВолюирало е списанието - малко по-просташко :), по ди- 
ректно, също пака смешно, единственото тъпо е, че игрипе, за 
които почнахте да пишете са птопи и банални Вече (не спаглиште, 
игрите)... 

Мноо пух вчера, не знам Какво още да пиша - продължавайте 
да пишете бла-бла, винаги ще имате истински фенове и приятели, 
и мене В тва число :) 

Както се Казва В Вопкпеайз - Кеер ир е 9009 могк :) 


Както се Казва: Ме! кеер туп! 
Ееетал 


Е терна Геймика 


те гърди. Пронизал оглдавна 
мъртвото сърце, разби го за пореден 
пот на хиляди отломъци - предател- 
ство, измама, разруха, смърт. Една по- 
следна мисъл - испинсКа дамга: „Исто- 
рията ненавижда парадоксите!. 

А нима Историята може да мисли? Да 
чувства? 

Един мъж - Коленичш В дъжда. Сълзи 
са смекчши Вкоравения му оп омраза, 
стоманен поглед. Кръвпа на Жената, 
която обича, се стича между сгърчените 
му пръсти. Воят на болката В душата 
му напява за едно последно: “Сбогом“., иЗ- 
речено - уви, твърде, пвърде Късно. 

Фрагменти. Късчета спъкло, забили 
се В иначе Коравото ми геймърско сърце. 
Изсптинало с годините. Удобно, сигурно 
скрито зад пелена оп безпристрастие и 
професионална обективност. Зад плъптна- 
та броня от хладен рецензентски ци- 
низом. Признавам, често си мисля - за 
нея бронебойни папрони няма опкритш! 

Но случва се, понякога, Силата да над- 
деле. Силата. На разказвачите с главно 
Ре 


Пустата и неустроена земя 
Историята на Великите Майстори на 
Разказа, на Токачите на Сънища, започва 
както Всяка история В този свят на ну- 
лии единици - простовато, обикновено и 
някак оелнично. Започва с по Житейски 
невпечатляващата приказка за пъжния 
баща, Който исКал да развесели децата 
си. В средата на далечната 1970г. Ушл 
Кроутър - аматьор-пещерняк и програ- 
миуст, току-що е преживял ада на тежък 
развод и търси начин за установяване на 
някаква форма на Комуникация с двете си 
деца. Винаги трудна, почти невъзможна 
задача за Всеки родител. За няколко Крат- 
Ки седмици той създава проста, пексто- 
Ва игра, В Която се изследват пещери. В 
нея Компютърът играе ролята на „раз- 


(: 


игралните историц 


Кказвач“/“Водач“, чишпо  „напотствия“ 
представляват прости изречения. Той 
може да „разбира“ и интерпретира вле- 
ментарни Команди, състоящи се макси- 
мум от две думи. Децата много харе- 
сВат новата „игра“ - очаровани са от во- 
зможността да „говорят“ на машината 
и Което е по-Важното - пя да шм „отго- 
Варя“. 

Останалото е история. Исплория, на- 
писана оп познати имена, Кошто самия 
аз твърде често повтарях В предишните 
си „хроники“. Имената на Дон Уудс, се- 
мейство Ушлямс, Джейн Йенсен, Том 
Шафнър, Дъг Чърч, Уорън Спектър, Ходео 
Коджима, Крис Авълон и десетки, сглоти- 
ци други - магоосниците, майстори на 
гейм-истории. 


За игрите - откровено 

Защо гейм-историште са толкова 
Важни? И Важни ли са Въобще? Предпола- 
гам, това е един оп онези Въпроси, за Ко- 
ито Всеки един от нас има свой соб- 
сгвен отговор. 

В зората на гейминга, Когато харду- 
ерните ресурси са Велик ограничаващ 
фактор, интерактливните текстови при- 
ключения са Ключът, Който отваря она- 
зи тайна Врата, през Която стотиците 
Виртуални светове проникват В наша- 
та реалност. Неповлоримата шм инди- 
Видуалност и очарование нахлуват В Жи- 
Вота на милиони хора, докоснати от 
електронното Волшебство. Онези, Които 
днес Всички свикнахме да наричаме про- 
сто играчи. 

Задай си Въпроса: „Ако попаднеш на са- 
мотен остров и имаш възможност да 
вземеш със себе си само една единствВе- 
на игра, Коя би била тя?“ Моят отговор 


на пози Въпрос е: „НЯМА деСОИЮТИА НИ. щ 


КАКВО ЗНАЧЕНИЕ". 


АВтор: Ошег 


Защо все повече „произведения“ на т.нар. 
„съвременна, развлекателна, инпелекту- 
ална собственост“ се целят В покриване- 
то на някакъв екзистенц-минимум? Не би 
ли било логично те да се стараят да впе- 
чатляват, да прогват, да разсмиват и 
разплакват, да изненадват и па смай- 
Вап? 


Защо ли? Защото ние не се нуждаем 
от игри. Без значение Колко Важна, фунда- 
ментална и Жизнеопределяща часп оп 
твоя живот изглеждат те 8 момента, 
ако наистина се наложи да се разделиш с 
тях - би го сторил. Ако наистина се и3- 
правиш пред ултимативна причина, би се 
отказал от игрите. Особено от днешни- 
те „игри“ - жалки Копия, бледи подобия на 
някогашните титанични гейм-шедьоври. 

Независимо Колко пристрастени се 
чувстваме, все едно Какво усещане за а6- 
стинентност ни обхваща, Когато не 
ВКключим Компютъра шли Конзолата си 
дори за ден, Вътре дълбоко В себе си и 
ти, и аз осъзнаваме твърде ясно: „ИГРИ- 
ТЕ СА ЗА ЗАБАВЛЕНИЕ!“ И нищо повече... 

Чудното тук е друго: при условие, че 
Всички В индустрията (дизайнери, сцена- 
ристи, Креагливни директори и най-Вече 
разпространители) така добре разбират, 
че става дума за продукт, чието съще- 
ствуване Виси на пънкия Косъм, наречен 
„приковаване и задържане интереса 
играча“ защо тогава от ден на ден 
повече игрални заглавия се правят 
Вадна липса на елементарно с 


ТеКкстоВви фантазии 

Някога историите бяха Всичко. Защо 
ли? Защото нямаше графика, приятелю. 
Нямаше УМпдомв, икони, ропепсйск ин- 
терфейси. В зората основният хардуер, 
на Който разчитаха игрите, беше Всъ- 
щност по-скоро софтуер. Софтуерът на 
човешкото Вьображение. Използването 
на компютъра за за игра се заключаваше В 
писане на команди. Неща като „Дг “и 
„гип пейо.ра5 


ке: 


Игрите се управляваха с прости Ком- 

бинации от думи - на0-елементарната 
1 форма. на Комуникация, Която машината 
е да интерпретира: „съществи- 
„Разказвачът“ описваше 
я: игралното „ниво“ ши 


„нататък играчот 


да реши Какво да предприе- 
не беше неограничен, но и3- 


пред някоя ог редките допотопни ма- 
шини по него Време и с часове нижехме 
"ред след ред В нещо, Което твърде мно- 
го наподобяваше сцената с Вещиците 
пред магичесКкото Котле от „Макбеп“. 
„Изе сапфе мит доог, „Изе Кеу мил те до- 
И ог. „Сир пее“, „Таке зипе“ - и така 00 
„пълна изнемога. ДоКато най-накрая уце- 

п ната Комбинация и проКлеппа- 
от платки реагира, пропу- 


Задай 
си Въпроса - Какъв е би мо- 
пивът ни да пропиляваме десетки часове 
от живота си В подобни „упражнения“? 
Разбира се, испорията. Забавата, 
триумфът от това, че не си пасивен чи- 
тател на една елекгронна медия, а си 
част оп нея - двигател на действието, 
Който благодарение на находчивостта си 
пласка развитието на сюжета напрео. И 
макар тогава малко от нас да го осозна- 
Ваха, по този начин ставахме част оп 
самата гейм-история - хрониката на е0- 
на нова, уникална форма на забавление, 
предизвикателна и интерактивна. 


ЛетВвата се Вдига 

Зората на елеклронните забавления в 
белязана от два фактора, оформяли игри- 
те тогава: експериментаторство и про- 
стота. В началото е било достаптъчно 
играчът да бъде поставен В един а6- 
страктен, двуизмерен свят, с набор от 
проспи указания за това Какво да прави. 
Опличен пример за много силно Возаей- 
стВие, постигнато с Крайно ограничени, 
смехотворни по днешните стандарти, 
средства е Класиката Ошпе П. Една оп 
първите игри, Въвеждащи играча В 9ей- 
ствието с анимирани Кът-сцени, тя 6- 
ше сред най-Впечапляващите игри за 
Времето и Жанра си. 


В наши 
дни гейм-еволюцията налага много- 
Кратно по-високи изисквания. Съвремен- 
ното поколение играчи желае да получи 
отговор на Въпроси Като: „Кой съм аз В 
играта?“, „Защо съм тук?“, „Кош са тези 
типове отсреща и защо стрелят по 
мен?“ и, Което е по-важно, „Защо е нужно 
шаз да стрелям по пях?“ 

За Кино-зрителя някога е бил досплаптъ- 
чен премигващия черно бял образ на идва- 
щия Влак, за да предизвика плака желано- 
то от продуцентите „УАУ“. Скоро обаче 
00 Въпросното мъни-мейкинг Възклица- 
ние се достига далеч по-трудно - чрез 
интригуваща история, герой, с Който да 
се идентифицира, специални ефекти. По- 
добна еи логиката В развитието игрите 
- геймплейната механика В един момент 
Вече не е достаплъчна. В началото две 66- 
ли чертички и едно Квадратче може да са 
били Всичко, оп Което играчът е шмал 
нужда, но не ш днес. 

Ярка демонстрация за подобна еволю- 
ция, оп гледна точка на ВТ5 жанра, при- 
мерно, е попят на развитие на И/ез ио0й 
игрите. След Оипе 1 анимираните сцени 
са заменени с Е тойоп Видео откъси, 
рисуваните персонажи - с истински ак- 
твори. „Дословното преписване оп 
шедьовъра на Франк Хорбърт е изостав- 
ено за смепка на изцяло нова, алперна- 
тиовна Вселена - пази на Соттапй 6 
Сопдиег. 

Добър пример са и игрите на основния 
И/езтиоой конкурент - Култовите В/2- 
гаго. Докато 8 МагСгай историята се и3- 
черпва с „ето ти един средновекоВен за- 
мък и една голяма Война между орки и хо- 
ра“, то 6 Магсгай П Вече шмаме феноме- 
нални СС! интродукции, задълбочаване на 
фабулата и мащаба на историята. Вър- 
хът на тази тенденция без съмнение 6 
„Вечният“ ЗЧагСгай -- еталон за ВТ5 с не- 
подражаемо поднесена и разказана испо- 
рия, пълна с шеметни обрати и смайва- 
ща разкрития. 


Технологичния затвор 

В безкрайното преследване на още и 
още Кинематографичност обаче, днес 
игрите са се превърнали В многомшлио- 
нен бизнес. За да оцелее той и за В бъпе- 
ще, за да продължи да се развива, утреш- 
ните гейм заглавия ще ппрябва да привли- 
чаг Вниманието на Все по-широк Кръг хо- 
ра - социални групи, традиционно неанга- 
Жирани с гейминга, Като голяма част оп 
Жените и играещите „от Време на Вре- 
ме“. За целта гейм-дизайнерште ще 
трябва да променят сериозно схващания- 
та си за това от Какво почно се нуждае 
играчът. Ще трябва да се търсят нови 
инструменти за приковаване и поддържа- 
не интереса на онешните, а и на утреш- 
ншпе геймъри, плъй Като оп ден на ден 
става все по-ясно, че спарите похвати и 
„трикове“ за пова Все повече изчерпваг 
потенциала си. По отношение на игрални- 
те сюжети, например, повечето модерни 
дизайнери разчитат на нещо, Което бих 
нарекъл „минимална история“ - рудимен- 
парна завръзка (да Кажем, някаков Кли- 
ширан Куест за лична Вендета), Която ба 
обоснове и навърже (често на две на при 
ис бели Конци) оглделните бойни шли ар- 
Кадни сцени В играта. Презумпцията е - 
историята е без значение, Важно е Ви- 
зуалното (респективно, плехнологичното 
съвършенство). 

В този смисъл - никак не е чудно, че 
днес много хора В индустрията пвър- 
дят, че развитието на плехнологишпе 
съсипва гейминга. Появи се дори специ- 
фична Жаргонна дума за плехнологично 
иновативни, зашеметяващо Красиви и 
реалистични игри, Като ЕагСгу и Ооот 3, 
Кошто за съжаление са лишени от „душа“ 
- съвременните играчи назовават подоб- 
ни заглавия с обидното прозвище 
„скрийн-сейвъри“. 

От друга спрана, сред масата от хо- 
ра Все още битува схващането, че играл- 
ната индустрия никога няма да може да 
разкаже една история толкова добре, 
колкото би я разказал един филм или една 
Книга - най-вече поради интеракливните 
лимшпи, с Които разказвача неизменно се 
налага да се съобразява при работата си 
Върху сценария на играгпа. 


„ииисесиашиинееннненатиисассасвонносвнееннставненнеаисссетсааяяенстеннавассесаащестеастотатетааааааесссстспестесещетие аа соеиотиаааеесонесеееенатасиасасессееаатаааетсаестетееееиаасиеа 


В пова твърдение шма доста истина - с 
усложняването на плехнологията, игралните 
истории постепенно излизат извън предели- 
те на простия хипер-текст и се сдобиват 
първо с графика, после с анимирани персонажи 
и среда, озвучаване, музика. С насптопване 
врата на мултимедията, трансформирането 
на сценарния Контекст 8 реален гейм-Код е 
истинско предизвикателство. Войс-аКтинг, 
музика и озвучаване, гприизмерни модели на 
окръжаващата среда и героите - Всички тези 
невероятно сложни сами по себе си елементи 
трябва да се обвържат, да се обединят по 
такъв начин, че да не си пречат, а напротив 
- да си взаимодействат 8 поспиигането на 
една обща цел - разказването на интригува- 
ща, забавна, оригинална и предизвиКагелна 
история. Ком цялата тази разнопосочна 
амалгама добавям и проблемите, свързани с 
изкуствения интелект, на чиито рамене лежи 
титанучната задача да раздвижи игралния 
свят, създавайки реалистична, приемлива 
шлюзия за „сгаващо“, за „случващо се“. 

Очевидно задачите на гейм-мейкърите, 
свързани с „разказването“ на една история, са 
доста по-сложни оп тези, с Които се сблъс- 
КВа един средностапистически писател шли 
режисьор. Същевременно примери за спра- 
хотни гейм-истории, исплнски сюжетни 
шедьоври не липсват, Което означава, че па- 
зи задача, макар и трудна, не е невъзможна за 
постигане. 

Както при Книгите и фулмшпе, Към гейм- 
историште може да се подходи по два начина. 
Единият е: слаба, „плоска“, едноизмерна фабу- 
ла, разказана и предадена по гениален начин. 
Истински майстори В това бяха ВИ2гаго Моп. 
С Огаво пое доказаха убедително, че едно от- 
Кровено фентъзи Клише може да се разкаже по 
неповторим начин. Като по-„пресни“ примери 
бих цитирал Тпе Спгопс!ез 0! Вдфск: Евсаре 
Нот Вшспег Вау и страхотния Мах Раупе. С 
тези заглавия Загргееге 50/05 и Ветеду Еп- 
епаттеп! не само Вдигнаха летвата за реа- 
лизацията на „електлронно-развлекателен про- 
дукт“ 90 олшмпийски Висоти, но ш нагледно 
демонсприраха Как с малко фантазия и много 
спарание една привидно глупава история мо- 
Же да се направи да звучи КултоВво. Нещо по- 
Вече - пе показаха, че технологията не е Враг 
- стига да се използва правилно, с мярка и ба- 
лансирано. 


Изгубени пътшща 
Днес развлекателната индустрия е Възпри- 


вла ролята на некадорен частен детектив, 
който е така съсредоточен В преследването 
на някаква Въображаема, невероятно припе- 
гаглелна, но наполно погрешна следа, че е на 
път тотално да изпусне главната си цел ш 
обект на разследване. 

Погледни Какво правят разработчиците В 
днешно време - добавят все повече и повече 
Към тъй наречения „дате сопепЕ (игрално съ- 
държание): повече полигони, повече опции, по- 
Вече интеракция, повече физика, повече... Ко- 
личество, 8 очакване онази марксистка мак- 
сима за Количествените натрупвания и Каче- 
ствените изменения да проработи за тях по 
начин, по Който плака и не е проработила за 
ншпо едно КомунистичесКо праВителсгпво. 

Днес индустрията не осъзнава, че все по- 
Вече изпада В смехотворното положение на 
побъркан холивудски режисьор, Който се опи- 
тва да направи наистина впечатляващ ек- 
шън-филм, Като просто добавя още и още ек- 
сплозии и спец-ефекти Ком продукцията, дока- 
то 8 един момент безумно раздулият се оп- 
Въд Всякакви разумни пропорции бюджет не 
погълне сам себе си. 

Днес повечето гейм-компании са поели уве- 
рено по пъгля на Хауърд ХЮз. 

Те не се опитват да предизвикват играча, 
да го Въвлекат В играта, да я направят часп 
от самия него, да я Вплетат В сънищата му, 
да преобърнат надолу с главата личния му 
сВят. Не се опитват да му Кажат или дори ба 
му РАЗкажат нещо с продукта си. А най- 
смешното В цялата схема е, че ако погледнеш 
назад, със сигурност ще осознаеш едно: от 
Всички игри, Кошто са успели да прорабогят 
за теб шменно по пози уникален, смайващ на- 
чин, най-Важният, най-силният елемент, Ко0- 
то ти е повлиял, Който те е оставил без съх 
и те е очаровал, е най-често пренебрегва- 
ният. 


А шменно - игралната история. 


Защото Всяка една от споменатите В по- 
зи материал „спори-дривън геймс“ може па 
преглендира за гениална, силна история, Конку- 
риращи се успешно не само с други игрални 
сюжети, но и с историите на филмите, Коц- 
то сом гледал, Книгите Които съм чел, при- 
Казките, кошто съм слушал... 

Всъщност, Възможността да прочета, да 
Видя, да чуя, да спана част от подобна испо- 
рия, е може би една от най-Важните причини 
да обожавам игрите и да продължавам да ги 


играя. Да ровя из Купчината лъскав - няма 
Какво да си Кривя душата - ингелекглуален 
боклук, Който ме залива днес, В търсене на 
поредната Велика история. 


Вътре и Вън 

Дори В светлината на по-традиционния 
гейммейкинг обаче, испорията от Класически 
тип Все още играе съществена роля. Повече- 
то ролеви игри, всички Куестове, доста с0- 
лидна част от сплратегиште, а напоследък и 
кажи речи Всяка трета екшън игра, разчитат 
на историята си Като основен двигател на 
действието и мотив за играча. 

Ключот Ком добрата история без съмне- 
ние е динамиката 0. За да се чувства привле- 
чен ши могливиран за изиграването на една 
игра, геймърът не очаква да е просто свиде- 
тел на сплаващото (по пасивния начин, харак- 
терен за гледането на филм или четенето на 
Книга). Той очаква да е част от действието, 
част оп исплорията, Която да го забавлява 
ши напложава, да го подтикне да продължи. 
Добър пример 8 това олношение е Най-Ие - 
едно от порвите екшън ориентирани загла- 
Вия, Което разчупи формулата на Кармак за 
„излишната история Във РР игрите“. Нещо 
повече - тази игра дръзна да промени гене- 
рално самата механика на „разказване“, преда- 
Ване на испорията. Премахвайки глоглално 
т.нар „Кът-сцени“, пя Вмъкна играча 6 сама- 
та плокан на славащото, Внесе Коренно раз- 
личен смисъл В понятието „перспектива ог 
порво лице“. На!--Ие демонстрира разказване 
без нараглив, без Крайно нелогичното засипва- 
не на играча с писма, дневници, РОА-та с 
тайнствени е-тай-и и прочее бумащина, Ко- 
ето освен че е аматьорски похват за преда- 
Ване на испорията, е откровено глупаво и 
досадно. Поот 3, например, показа нагледно 
„Как не се прави“, опитвайки се да „пробута“ 
на играча Крайно идиотското предположение 
за пова Как бягащия В паншка персонал, пре- 
следван едва ли не оп Всички демони на преиз- 
поднята, е ръсел слез себе си десетки, спо- 
птици джобни Компютри, бележки и паметни 
записки. 

В този рес на мисли, Кен Ливайн (един оп 
хората, спояши зав заглавия Като Зувет 
Зпоск и Егеедот Еогсе у5. ТМг9 Вейсп) съвсем 
правилно твърси че „историята и „нара- 
тивът“ (т.е. разказването 0) би следвало да 
допълват геймплейното преживяване, да го 
завършват - не с2 слеоват някаква своя, от- 
Влечена логика“ 


Незабравими приказки 

Тук на дневен ред идва 
другият Възможен подход: 
създаване на гейм-исто- 
рия, сама по себе си гениал- 
на и многопластова, с сълбо- 
ка, солидна фабула, достойна за 
многотомен бестселър. За съжа- 
ление подобни примери не 
са толкова често срещани 
днес. Колкото по-сложна е една 
история, плолкова по-голям Кош- 
мар за дизайнера представлява пя 
от гледна точка трансформирането 0 
8 реален програмен Код. 

Най-често тук се цитира прословута- 
та Цедасу о! Кат серия. Безспорно 
игрите от тази поредица дължат 00 
голяма степен очарованието и сила- 
та си на неповторимата, плътна ис- 
тория, създадена от Ейми Хениг. Не 
бива да забравяме обаче, че те освен 
това са и продукт на целенасоченипе, Ко- 
ординирани усилия на целия екип от дизайнери, 
артисти, художници 8 Сгузга/! Пупат/сз - Ком- 
бинация от сценариен и дизайнерски гений. 

ТакьВ пример са и цяла плеяда гениални Ку- 
есптоВе ог близкото минало, Като серията 
барпе! Клат - историята, плод на уникалния 
талант на Джейн Дженсън. ПриКключенските 
игри по подразбиране са технологично про- 
сти, лишени оп динамика. При тях проблеми- 
те, свързани с изкуствения интелект и 
скриптирането на ситуации, левъл дизайн не 
стоят плака болезнено на дневен ред, Коепо 
ги прави сравнително лесни за реализация. За 
съжаление Крахът на пози жанр и приумфът 
на „Вижуол“, „пехнологично“ или евентуално 
„апимосфиър -дривън заглавията, показва Кол- 
Ко малко съвременната публика акцентира 
Върху силната история шВ Каква спепен от- 
дава предпочитанията си на технологичното 
съвършенство и геймплейната механика. 


з 


Не за ВсичКи игри е нужна история 
Факт е, че днес дизайнерите разполагат с 
почти неограничен ресурс за разработка: 
огромни бюджети, мощен хардуер, подкрепа 
на големи Компании. ПарадоКсалното В тази 
Картина е, че Креативните Възможности на 
играча В една съвременна игрална среда не са 
драстично по-големи от тези, с Които пой 
разполага В началото на 70-те. С изместване 
на фокуса от историята Към по-важните от 
маркетингова гледна почка неща Като впе- 
чаглляваща Визуалност и реалистична физика, 
Все повече съвременни разработчици робува 
на тезата, че „историята 8 една игра е Като 
историята 8 порно филм - има я някаква, но 
не е особено важна“ (Джон Кармак го е казал, 
няма майтап). Всъщност 8 игрите на /0 в 
точно така - човек не очаква оп Пиаке или 
Ооот задълбочен сюжет и философски заклю- 
чения. От друга страна, за едно ВРО история- 
та е от жизнено Важно значение. И все пак - 
Къде е точката на баланса? И има ли Въобще 
такава? 

От самото начало на Видео-игрите, сред 

- тях съществуват глакшва, Кошто не разчи- 
тат на историята. Нещо повече - те дори не 
се нуждаят от нея, за да бъдат забавни и при- 
страспяващи. Такива са спортните игри, Ка- 
то започнем от емблемапичния Ропд и спиг- 
нем до ултра-реалистичните Н1ЕА-а серии. Та- 
Кива са и повечето рейсинг симулапори (ма- 
кар че след Меед Еог Зреей: Опдегдгошпд това 
Вече е малко спорна теза). 
Има и много игри, Които разчитат на чу- 
стата механшка на геймплея 
Като неумиращага Класи- 
Ка Тешв, например, 
Зпаке, Агсапой или 
бори Опщдег или Ао- 
тис Вотрегтап. 

Дори по-съвремен- 
ни заглавия, обявени 
единодушно за гениални, 
иноваглувни шедьоври Като на- 
шумелия Каатап Оатасу, разчитат основно 
на геймплейната механика - Всеки општ за 
Вмъкване на някакъв сюжет В подобни произ- 
Ведения на дигиталното изкуство би бил не 
просто смешен, той би бил пагубен, би уни- 
щожш това, Което ги прави „забавни“. 

Според един от съвременните гейм-гурута 
Хидео Коджима (създателят на Меа! беаг 80- 
19 серията), Когато става Вопрос за това 
доколко историята е Важна за една игра, Ви- 
наги трябва да се отчита факта, че: ,...има 
два основни типа игри. Първият са „играчки- 


те“ (да играеш с нещата) - те са продукт на 
т.нар. „Мтепдо“ мислене. Другият тип игри 
са тези, 8 Които играчът поема някаква роля 
- персонаж, чийто Живот той преживява Вир- 
туално. Когато се „играе роля“, възниква нуж- 
дата от определена „сценарност“ - съвКуп- 
ност от детайли, Които да помогнат на 
играча да се потопи 8 действието, да го мо- 
тивират да „бъде“ героя, Който дизайнерът е 
измислил.“ Тази „сценарност“ според Коджима 
дори не е нужно да бъде Водена от определен 
„сюжет“. Всъщност, подобно пренебрегване 
на фабулно базираните истории, развиващи 
се В някаква логика, е типично за японския на- 
чин на мислене. Коожима е един от застъпни- 
ците на тезата, че В играта геймплеят е Ви- 
наги на първо място, а историята трябва да 
го допълва - пая не е задължителна, не е Вобе- 
ща. Очевидно това работи за японските ди- 
зайнери - те са майстори на „сценарността“, 
на създаването на атмосфера. В това отно- 
шение японците са по-скоро арп-пворци, ху- 
дожници, Креаглиращи гейм-абстракции, Кои- 
то не се нуждаят от логична обосновка. Са- 
мите те произведения на изкуството, техни- 
те игри не чувспваго нужда да се самообясня- 
Ват на играча (консуматора) си. 

Коджима твърди, че ролята на гейм-дизай- 
нера е да създаде само „обвивката“ - кух, но 
привлекателен Конглейнер, Който да предиз- 
Виква у играча Желание да се „Вмъкне“ 8 него, 
да съпреживее сглаващото с персонажа (без 
съмнение МВ8 серията и емблематичният 
Зпаке доказват по убедитевлен начин, че пази 
формула работи, при това - твърде 
успешно). 


Виртуално бъдеще 

Големият Въпрос, Който стоиш днес пред 
гейм-мейкърите е „Накъде?. Лагерите са 
многобройни - едни твърдят, че спасението 
е В геймплея. Други смятат, че е В фълбоки- 
те, интерактивни истории. 

Несъмнено игралните сюжети ще пробъл- 
Жат да еволюират успоредно с еволюцията 
на цялата индустрия. Оп една страна, бъде- 
щето на РС плапформата изглежда почти у3- 
цяло обсебено оп ММОВРа-тата - една 
игрална система, чиято същност Каго че ли 
изключва наличието на история. Тъй Като 
един сюжет е Краен Във Времето, той пред- 
полага доспигането до няКаков финал. Он- 
лайн-вселените, обаче, са създадени със зами- 
съл да бъдат безкрайни - те са симулации на 


алтернативни реалности. При Все това мно- 
го хора В бранша днес настояват за промяна 
8 пази нагласа. Не бива да забравяме, че Коре- 
нът на ММО игрите е В настолните ролеви 
системи от пипа на Оипдеопз 8 Огадопз, Жи- 
Вецот, същината и забавата ог Които се 
Крият шменно В страхотните истории, раз- 
Кказвани от добър Оипоеоп Маз!ег (Разказвач). 
В пропувовес на това - голям бич за съвре- 
менните ММО светове са повтлоряемостта 
на действията, прекомерното залагане на ме- 
ханиката „убий, за да напреднеш“, липсата на 
поле за изява и развитие на героя, недо- 
стапточната социалност - Все недъзи, Кошто 
лесно могат да се премахнат или поне да се 
прикрият с една добре разказана история. В 
Края на Крашщата моделът съществува - В 
лицето на Воиаге и идешпе, стоящи зад мул- 
пиоплейъра на гляхната Меуепитег Мо, 
който практически копира Взаимоотношения- 
та „Оипдеоп Мазег - Играчи“ при насголните 
игри. За съжаление В момента на РС-тата 
Все още не шм достига достатъчно „инпе- 
лект“ (ши по-тривиално Казано, „изчислител- 
на мощ), за да бъдат достатъчно добри 
„Разказвачи“, плетящи забавни и интригува- 
щи усторши 8 ММО световете. Ангажиране- 
то на групи от хора с подобна задача пък би 
осКопило неимоверно предлагането на подоб- 
на онлайн услуга. По пази причина ММО игри- 
те за момента са В пехнологичен пат, но със 
запаващите се многоядрени процесорни си- 
стеми и нови типове свръхскоростна ВАМ 
памет нещата могат да се променят дра- 
стично буквално за една нощ. 


Прогресът - проклятие или благословия? 
От друга страна, Конзолният пазар В мо- 
мента е.заташл дъх В напрегнато очакване за 
следващото поколение хардуерни платформи, 
Кошто обещават невиждани технологични чу- 
деса. Това, разбира се, е нож с две остриета. 
От една страна, мощният графичен и процес- 
орен хардуер ще изравни Везните на съотно- 
шението РС/конзоли, що се отнася до Визуал- 
ните Качества на игрите - нещо, В Което 00 
момента Компютрите имаха несъмнено пре- 
димство. От друга, опасенията са свързани 
с Верояпността Конзолните разработчици 
да поемат по твърде погрешния път на РС 
индустрията и да се увлекат В прекомерни 
експерименти с мощния, нов хардуер, загърб- 
Вайки плотално неща Като иновапиВен гейм- 
плей и интригуващи истории - две неща, 8 


Ееа?тиге 


Които за момента Конзолните игри са ненад- 
минати. 

При ВсичКи случаи поставянето на плочни 
диагнози и цитирането на твърди прогнози е 
невъзможно - В една плолкова динамична ин- 
дусприя нещата се променят драстично все- 
Ки ден. Твърде е Възможно един ден да Видшм 
тоталния Крах на пасивните средства за 
електронно развлечение, Като Киното и пеле- 
Визията, и да преминем Ком изцяло интерак- 
пиувна форма на „разказване“ подобна на „х0- 
лодек--овете В Заг Тек. СВидепелство за 
това са Все по-честите примери за сливане 
между различните Видове развлекагпелни ме- 
дии - едно явление с очевидно ппраен харак- 
тер, на Което тепърва ще сглаваме свидепое- 
ли В по-близка и по-далечна перспекглива. 
Твърде е Възможно бъдещето поне на часп 
игралните истории да се Крие В смахнати 
идеш Капо лансираната от едно младо спу- 
дио - Теща/е Сатез, основано от група бивши 
членове на (исаз Апз. То предлага създаване- 
то на серии от игрални епизоди - истински 
гейм-сапунени опери. Вместо да се глочат с 
месеци и години по формулата „Дързост ш 
Красота“ ши „24“, пе ще представят оп- 
делни случки от Живота на героите В едно 
обширно повествование - подобно на сериали 
Като „Приятели“ или „Фрейзър“. Студиото 
дори е разработшло специален енажин, Който 
е доспаптъчно гъвкаВ и лесно модифицируем, 
за да позволи лесно и бързо създаване на по- 
добни „мини-серш“, Кошто да се издават с 
интервал 6 до 8 месеца. 


Прекрасният нов свят 

Ясно е, че експерименти за постигане на 
най-точен баланс между испория и геймплей 
ще се правят и занапред. И Всички ние се на- 
дяваме гейм-дизайнерите да продължават да 
отКриват гпочното съотношение, ръково- 
дейки се от мисълта на Хидео Коджима, Коя- 
то гласи: „АКо просто искате да разкажете 
някаква история - създайте филм или напи- 
шете Книга. Ако искате да направите игра 
обаче, мислете за играча, за това, че той 
очаква от вас не просто някакъв разказ - 
той очаква от вас да му дадете Възможност 
да прави 8 историята Всичко, Каквото поже- 
лае, не да се чувства Като статист. Велики- 
те игри не са Велики благодарение на стра- 
хотната история. Те са Велики благодарение 
на перфектното сливане между гениален 
геймплей и адекватна история“. 


1130: Поредният натоварен ден В 
лабораторията. Бесен български химик 
стои пред футуристична апаратура, 
Въоръжен с огромни гумени ръкавици 
ш ръчна преса, псувайки ожесточено на 
Всички известни му езици. Че и на ня- 
колко от неизвестните му. 

Невинен френски сиспемен админи- 
стратор си подсвирква по Коридора, 
без да подозира с Какво ще се сблъска 
след няколко минути. 


1137: УчтиВ Колега щастливо из- 
пропква до нашия помен балкански су- 
бект (а.К.а. Моя Милост; по-известна 
сред френските сис админи В последно 
Време Като Разиел) и изчуруликва на 
един дъх за някакъв проблем с прено- 
сшмия Компютър. Залепям си служеб- 
ната усмивка и бавно се понасям Към 
Кабинета. Вътре седи един сладур, 
размахващ някаква разпечаглка. 


1139: Пучът започва дълъг и упои- 
телен Кростосан разпит на френски: 

Ама това твоят Компютър ли е? 

С това 1Р? 

И се Казва Разиел? 

Аз утвърдително Кимам трикрат- 
но. 

Ама от него е направен трафик 
около 7 СВ. 

Аз Колебливо инкасирам четвърто- 
то си Кимане. 

От торенти! РеегдРвег! 0, уЖас! То- 
ва е нелегално, незаконно, забранено, 
как може... 


1143: Сладурът прави грешката па 
премине на английски и аз запрепвам 
ръкави. Да, използвам тази програма, 
но само за да си събера собствените 
файлове, Кошто са разхвърляни из це- 
лия Интернет. Админът замлъква. 
Вдъхновявам се и разяснявам Колко по- 
добре е, Когапо Важната информация 
се разделя на части и се записва по 
различни сървъри и персонални маши- 


автор; ОАМОМО 


Опсе цош Кпош е разъшогд 
цош сап до апушпеге. 


ТНЕ СГАВН ОЕ Птдмс 


“ БЕСЕН БЪЛГАРСКИ ХИМИ 


7 пЕВинв за 
ФРЕНСКИ СИСТЕМЕН 
„АДМИНИСТРАТОР 


ни. И Когато се наложи, може да се 
събере само за час-два. Французинът 
успява да скалопи очевадния Въпрос - 
какви са тези толкова ценни файлове? 
Развихрям се окончателно: глоба е 
много сложен софтуер, свързан с пер- 
модинамични изчисления, Който В мо0- 
мента се разработва и Все още е в 
много ранна алфа Версия. Той преглъ- 
ща мъчително и ми обещава да напра- 
Ви Всичко Възможно, за да продължа 
очевидно безкрайно Важната си за бъ- 
дещето на човечеството и науката 
работата. 

Аз се усмихвам още по-широко при 
мисълта, че ще успея да си изтегля и 
ппретия диск на 5/7 Су. 


1156: Нещастникът допуска Втора 


к 


сериозна грешка - дава ми разпечат- 
Ката. Забелязвам, че срещу любимата 
програма В! ог9 са записани два опво- 
рени порта. Разигравам Кротка паника 
и му обяснявам, че лова може па 03- 
начава само едно - Зрумиале! Ъплоуд 
шма ли? Имало естествено. Значи ня- 
Коя Коварна шпионска програма се е 
загнезаша В нашия Китен универси- 
тет! Сървърът да не е с Уиндоус? 
Ами да, с Уиндоус бил. Следва Втори 
истеричен пристъп - ах, някой събира 
информация от Компютрите тук шя 
изпраща незнайно Коде! Ботове, Виру- 
си, Изкуствен интелект! 


1200: Админът е Вече почти побър- 
кан и напълно убеден, че трябва да 
предупреди Всички служители и лично 


Оатопо 


да провери по-голямата част от ком- 
пютрите 8 сградата (по мои скромни 
изчисления това ще му отнеме мини- 
мум седмица). УслуЖжливо му предлагам 
няколко програми за изчистване на по- 
добни гадинки и Кротко подпитвам 9а- 
ли засичат МАС адреса на |АМ-Карпа- 
та. Той отрича разсеяно. Аха, значи 
просто ще сменям |Р-то редовно, па- 
ка че да разпределя графика равномер- 
но между Колегите. Пичът се Вдига 
от стола и бавно се провлачва Ком 
Вратата с Вид на нещо соъвкано и и3- 
плЮтО. 

Бесен Български Химик уинс! 


1205: Време за обяд. Осганалите 
докторанти ме посрещат с блеснали 
очи и респектиран вид - Вие в Бълга- 
рия спе не само свегловноизвестни 
порати, а и хакери. Аз приемам поздра- 
Вленията и благодаря наум, че не ми 
се е наложило да се изправя срещу на- 
шенсКи сис админ. Той определено не 
би изпърпял толкова много глупости 
за гпполкова Кратко Време. 


1215: В университегския спол. 
Оглеждайки се Внимателно, Колега ог 
съседната лаборатория присяда 90 
мен и пихичКо пита дали може да му 
обясня Как да си свали музика от Ин- 
тернет без да плаща. 

Предлагам му да се нареди на опаш- 
Ката и делово му прибутвам през ма- 
сата листче с овуцифрен номер. С пе- 
риферното си зрение Виждам леко раз- 
овижване. Примигвам. СВеглът наоко- 
ло сякаш прескача няколко Касъра, 00- 
Като реалностите се наслагват една 
Върху друга. А българското Влияние 
разпростира пипалата си по блесгия- 
щите от чистота Коридори на уни- 
Верситета 8 Нанси, подобно на особе- 
но хищен Визуален ефект от ппрепо- 
разредене хорър. 

Усмихвам се. 

Хищно. 
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